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Szkoła level finished!!! 


Jak ten czas szybko leci! Jeszcze niedawno człowiek cieszył się z tych paru dni wolnego, które spadły na niego razem ze świętami, a tu już wakacje za pasem. Niby fakt, że trzeba 
jeszcze wcześniej pokonać ostatnich bossów (Fiza-boss, Matma-boss, itp.) by zdobyć sensowny dorobek punktowy, ale następujące już za chwileczkę dwa miechy laby są chyba 
wystarczającą nagrodą za trudy związane z ostatnimi szturmami na dzienniki. Wróćmy jednak do spraw bieżących, czyli trzymanego przez Was w rękach czerwcowego numeru 
Action Plusa. Jak zapewne zauważyliście, sąsiadująca ze spisem treści strona wygląda jakoś tak dziwnie i za Chiny nie przypomina rezydujących zazwyczaj w tym miejscu początko- 
wych wersów instrukcji. Nie znaczy to oczywiście, że instrukcje w ogóle z naszego pisma wybyły, a my nie zdążyliśmy zmienić okładki! Po prostu przybył nam jeszcze jeden dział, 
zajmujący się informacjami, a cała reszta została w związku z tym przesunięta nieco w tył... Na razie ma on, jak widać, jedynie dwie strony, ale w najbliższym czasie (czyli w przyszłym 
numerze) powinien jeszcze trochę przytyć. Będziemy bowiem dążyć do tego, by na tych paru stronach podawać wam wszelkie istotne informacje i to zarówno o nowych tytułach - 
w formie minirecenzji (ale bez oceny!) - jak i o ciekawym sprzęcie. Nie znaczy to, że gruntownie zmieniamy profil - chcemy jednak być czymś więcej, niż zbiorem tipsów i solucji, tym 
bardziej, że nie wszystkich wielgaśne recenzje "poważnych” pism interesują, ale by pozostać na czasie - zmuszeni są je kupować! Czy eksperyment się powiedzie, zobaczymy 
pewnie najwcześniej po wakacjach, gdy spłyną do nas wyniki ankiety. No właśnie - ankiety! W numerze znajdziecie listę siedmiu pytań, które pozwolą się nam zorientować w Waszych 
preferencjach, a tym samym lepiej dostosować Plusa do Waszych oczekiwań. Nie wspominając nawet o tym, że przy okazji można jeszcze otrzymać coś miłego w prezencie... 


Naczelny i Tim (który jednak na prezenty załapać się nie może... łapy precz kabany) 
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Wysrychy cz. = 593 Materiały zawarte w czasopiśmie nie mogą 

Budka Suflera 60 być w całości lub częściowo kopiowane, 

Ankieta Go fotokopiowane, reprodukowane, 

A 63 tłumaczone, ani zredukowane do formy 
ipsy elektronicznej, czy też odczytywalnej przez 


maszyny bez pisemnej zgody wydawcy. 


Redakcja nie ponosi odpowiedzialności za 
treść ogłoszeń. Redakcja nie zwraca 
materiałów nie zamówionych oraz 


A m b GĄ zastrzega sobie prawo redagowania 
miesiąc między innymi: Taksaónia deko b 


Wszelkie znaki firmowe i towarowe są 
W następnym numerze między innymi: zastrzeżone przez ich właścicieli 


i zostały użyte wyłącznie w celach 


Solucje do SŚtarsiege oraz Big Race U.S.A., obszerny IR OR RSGJAYCHA 


poradnik do Rollercoaster Tycoon, kontynuacja solucji do 
X-Wing Alliance i... wiele innych atrakcji! 


Producent: 
WWW: 
Wymagania: 


Lądujące właśnie na sklepowych półkach drugie wcielenie 
przygód dzielnego pół-tuzina nie jest wprawdzie pelnopraw- 
nym sequelem akcji Za Liniami Wroga, ale, jak to się mówi, na 
bezrybiu i rak ryba. Tym bardziej, że nie jest to taki zwyczajny 
dysk z misjami: po pierwsze nie wymaga pełnej wersji Com- 
mandosów, a po drugie wprowadzono w nim kilka bardzo 
miłych usprawnień, co pozwala na scharakteryzowanie go 
(wzorem pomysłów z Nagiej Broni) jako wersję 1 i 1/2. 
Samodzielność produktu nie powinna jednak w żadnym 
wypadku sugerować, iż wcześniejsze doświadczenia 
nie są tutaj potrzebne. Takie podejście kończy się bo- 
wiem bardzo szybko wielką frustracją. | to wcale nie 
przez jakiś dziwnie skomplikowany interfejs - bo ten 
akurat pozostał niezmieniony, a to oznacza, że nadal 
jest to tak zwana pełna intuicja. No może prawie peł- 
na, bo bardzo szybko trzeba sobie przyswoić nie taką 
małą liczbę (zmienionych!!!) skrótów klawiszowych, ale 
właściwie jedyna trudność związana z samym stero- 
waniem poczynaniami gości. Cała reszta związana jest 
natomiast z odpowiednim nimi sterowaniem... 

Co tu dużo gadać - poziom trudności gry jest dla nie 
zaprawionych po prostu obłędny! Nawet po wybraniu 
Easy, a przecież jest jeszcze i Hard! Bez długiego tre- 


Producent: 
WWW: 
Wymagania: 


Któż ze starszych (przynajmniej stażem) graczy nie pa- 
mięta wielkiego Pirates! napisanego swego czasu przez 
wielkiego Sida M? Sam miałem wtedy Amigę i całe mnó- 
stwo czasu straciłem na poszukiwaniu zaginionych 
członków mej (wirtualnej) rodziny, rabowaniu obcych 
statków, zdobywaniu ich twierdz, uganianiem się za 
słynną Złotą Armadą. Ech, to były czasy! Teraz jednak 
wszystkie te przygody można przeżyć ponownie, tyle 
że w znacznie ulepszonym otoczeniu - wystarczy zała- 
dować Korsarzy i ruszyć na podbój Karaibów. 


Mimo iż na pierwszy rzut oka gra ta wydaje się tylko 
ubogą kalką: wybrać można na przykład jedynie dwie 
strony (Anglików i Francuzów), a w menu głównym do- 


ningu na wersji pierwotnej nie ma się nawet co za granie 
zabierać! Nawet na pierwszej 
zośmiu misji nie można liczyć 
na żadną taryę ulgową, a da- 

lej jest jeszcze gorzej. Alboi F 
lepiej - bo jeżeli ktoś ma już 
podstawowe zadania w ma- 
tym paluszku, to takie urozma- 
icenie na pewno mile po zmy- 


stępna jest jedynie opcja kontynuacji starej kampanii 
tudzież rozpoczęcia nowej, to jednak mało w jej przy- 
padku nie znaczy ubogo. Przecież na dobrą sprawę 
ograniczenie liczby stron z czterech (czyli jeszcze Hisz- 
pan i Holendrów) do dwóch zgodne jest z prawdą histo- 
ryczną, bo nie wszystkie nacje obecne na tamtym tere- 
nie z usług korsarzy korzystały. 
Podobnie ograniczenie rozgrywki jeno do kampanii nie 
jest czymś nagannym - bo ta jest tak wciągająca, że 
właściwie o niczym innym nie ma się czasu myśleć! Na 
szybkie zagłębie się w świat gry jak i późniejsze się w 
nim zadomowienie bardzo duży wpływ ma bez wątpie- 
nia perfekcyjna grafika oraz klimatyczna muzyka (nie 
dam głowy, czy odpowiada ona temu, co się akurat w 
tamtych czasach grało, ale - moje wyobrażenia o niej w 
pełni się z dźwiękami sączącymi się z głośników zga- 
dzają). 
Oprawa jednak oprawą, ale bez sensownego rozwiąza- 
nia podstawowych problemów (czyli walki!) szybko by 
się znudziła. Nic takiego nie ma jednak miejsca: już same 
próby trafienia wrogów w czasie walki morskiej dostar- 
czają niezapomnianych wrażeń (wiecie, walka z wiatrem, 
zmiana liczby postawionych żagli, wybór momentu od- 
dania salwy...), a to jeszcze 
nie wszystko, bo przecież za- 
zwyczaj chcemy doprowadzić 
do zdobycia statku, a przynaj- 
| mniej tadunku. A to oznacza 
abordaż! |tow końcu porząd- 
nie wykonany!!! 
Nie ma bowiem kapitana 


śle taktycznym połechce. 

Nie tylko zresztą wyzwania stanowią o klasie tego tytułu. 
Ze zwiększonym zapotrzebowaniem na pamięć idzie bo- 
wiem poprawiona grafika oraz większe mapy. Gdyby nie 
to, że na podziwianie widoków nie ma czasu, ich degusta- 
cja byłaby całkiem przyjemnym sposobem spędzenia chwil 
wolnych! 

Zamiast tego można jednak potrenować kilka nowych 
umiejętności naszych chłopców. Mogą oni obecnie na przy- 
kład ogłuszać przeciwników, a później wykorzystywać ich 
do siania dywersji, tudzież odwracać 
ich uwagę paczką papierosów, czy rzu- 
conym kamieniem. Jako przeciwwaga 
pojawili się jednak nie dający się na- 
bierać na przebrania gostkowie z Ge- 
| stapo, a i zwykłych żołdaków uzupel- 
s| niono jeszcze siłami kilku innych rodza- 
jów broni. 

Beyond the Call of Duty jest dzięki temu 
bardzo dobrą pozycją dla maniaków 
(powtarzam: maniaków) 
działania w skrytości, ale 
| początkujący nie mają 
raczej czego w nim szu- 
| kać - bo produkt to wy- 
| łącznie dla Commando- 
| sowejElity (ito nie samo- 
zwańczej!!!). 


Nlor 


(czyli nas) walczącego jedynie z dowódcą wrażych na 
szpady - tu mamy prawdziwą bitwę, rozwiązaną jak w 
klasycznym RTSie! W dodatku, w najlepszym tego sło- 
wa znaczeniu, bo przecież w między czasie nie buduje- 
my nowych marynarzy, ani nie wydobywamy ryb czy 
ropy... 

To zresztą nie jedyne naleciałości RTSowe w tej grze 


obecne. Zdobyte już wcześniej miasta trzeba przecież 
chronić przed zakusami wroga, lecz jednocześnie prze- 
cież nie możemy uprawiać samowolki - przedstawiciele 
Korony także mają wobec nas jakieś plany, a my musi- 
my powierzane nam misje bez szemrania wykonywać. 
Inaczej wisimy na rei, a gra się kończy! Trochę to brutal- 
ne, ale przecież oddaje klimat tamtych czasów wprost 
perfekcyjnie. 


Dzięki temu Corsairs są moim skrom- 
nym zdaniem najdoskonalszym do tej 
pory przedstawicielem nurtu "morskie 
przygody piratów i innych podobnych 
im osobników”, z jakim dało mi się dane 
zetknąć. Słowem, jeśli podobne klima- 
ty należą do twoich ulubionych, to in- 
nego wyboru niż zostanie korsarzem 
raczej nie masz. Chyba, że lubisz prze- 
ciąganie pod kilem... 


Dugi John 


EJ 


z 
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Wiele już first person shooterów przewinęło się przez mój dysk 
twardy. Wiele spośród wielu gościło tam tylko tak długo, jak 
było to niezbędne do ich poznania i recenzowania. Jednak 
tylko niewielu spośród tych wielu pozostawało dłużej... Ostat- 
nio jednak miałem wielką ochotę dopisać do listy "wiecznie 
młodych” dzieło Cyclone Studios (Uprising |i Il), wydane przez 
znane z serii Might 8 Magic oraz Heroes of MAM 3DO Enter- 
tainment - Requiem: Avenging Angel. Miałem ochotę i jak są- 
dzę ochota ta już wkrótce znów mnie najdzie. A wtedy prze- 
spaceruję się do sklepu i... 


Mówiąc o Requiem: Avenging Angel zwykle zaczyna się od 
stwierdzenia, że jest to nadzwyczajny FPS z jednego powodu - 
utrzymany został, tak fabuła jak i sceneria, w konwencji biblij- 
nej, a ściślej - starotestamentowej. Historia, w którą nas wpro- 
wadza brzmi tak: w mieście zwanym Nowym Damaszkiem za- 
panowały hordy Lilith - pierwszej potępionej - i prostą drogą 
zmierzają one do wywołania dnia Sądu Ostatecznego. Grający 
zaś wciela się w Anioła - Malachiasza, którego zadaniem jest 
pokrzyżowanie planów Demonicy i ocalenie ludzi przed przed- 
wczesną zagładą. Dlatego też, przemierzywszy Chaos (odpo- 
wiednik czyśćca, bądź piekła) zejdzie on, już w 
śmiertelnej postaci, na ulice Miasta by wspomóc 
ludzi prawych, tych buntujących się przeciw Li- 
lith. Osteteczna walka zaś rozegra się na pokła- 
dzie Leviatana - w domenie Lilith. Aby jednak 
nie ulec namacalnemu Złu (Malachi jest prze- 
cież, jakby nie było ważnym uczestnikiem walki 
o dobro całej ludzkości) posługuje się on po dro- 
dze zarówno typową ludzką bronią: karabinem 
maszynowym, granatnikiem, wyrzutnią rakiet, a 
nawet railgunem, jaki Mocami boskimi. Te ostat- 
nie wydawać się mogą czymś w rodzaju "items" 
z innych gier, jednak różnicą jest to, że są one 
dostępne zawsze gdy Malachiasz dysponuje 
samo-odnawiającą się na szczęście wewnętrzną 
anielską mocą. Przykładów Mocy jest bardzo 
wiele: Odesłanie do Stwórcy, Spowolnienie Cza- 
su, Zamianę w Posąg Soli (widowiskowe i sku- 


teczne :)) czy Uzdrowienie, ale nie miejsce to i czas, by je wy- 
mieniać... 


Również i armię przeciwników na jaką przyjdzie się nam po- 
rwać - cechuje ta specyficzna dwoistość ludzko/piekielna. Po- 
czątkowo - w Nowym Damaszku - pacyfikować będziemy nie- 
mal normalnych, krwawiących ludzi. Później - oczywiście po 
pewnym uzbrojeniu się i nabraniu mocy - przyjdzie czas i na 
stwory z piekieł rodem. Ano właśnie - nabraniu mocy. To drugi 
powód, dla którego Requiem nie można nazwać produktem 
sztampowym. Istnieją w nim bowiem elementy gier role-play- 
ing, a dokładniej: rozwój współczynników i możliwości. Jeśli 
nadmienić zaś jeszcze że wyżej wymienione czynniki wsparte 
zostały dobrą, choć jednak na tle innych współczesnych gier 
3D nie rewelacyjną grafiką, poprawnym dźwiękiem i różnią- 
cym się (często in plus) od innych FPS-ów trybem multiplay - 
nie może dziwić fakt, że Requiem zdobył uznanie recenzen- 
tów (a przynajmniej jednego z nich, czyli mnie) i serca graczy 
(także przynajmniej jednego, choćby w osobie mego brata..). 
Jest to po prostu gra warta swej ceny. 


Gem.ini 
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WWW: 
Wymagania: 


I oto po raz bodajże trzeci (w różnych - na szczęście - 
czasopismach) przychodzi mi podzielić się z Wami swy- 
mi spostrzeżeniami na temat Jagged Alliance 2, kulto- 
wego dzieła stworzonego w żywicą pachnącej Kanadzie, 
w siedzibie Sir-Tech. Po raz trzeci, jednak jak podejrze- 
wam nawet przy trzydziestym będzie co mówić. Tym 
razem jednak, z racji ograniczonej objętości, jaką wy- 
pełnić mogę literkami - przypatrzymy się jeno faktom. 


Jagged Alliance 2 (czyli w wolnym tłumaczeniu - Po- 
strzępiony Sojusz 2) jest grą strategiczną z elementami 
role-playing, sequelem wydanej przed paroma laty, wie- 
lokrotnie nagradzanej (otrzymała między innymi tytuł 
Spiel des Jahres 1995 in der BRD) gry w rodzaju nie- 
śmiertelnych Laser Squad, czy UFO. Podobnie jak i w 
tamtych tytułach celem rozgrywki jest utrzymanie pozy- 
cji w obliczu przeważających tak liczebnie jak jakościo- 
wo sił wroga, a następnie - korzystając ze zdobywane- 
go doświadczenia i coraz to lepszego sprzętu - przej- 
ście do kontrofensywy i ostateczne pobicie przeciwnika 
na jego gruncie! Oczywiście schemat ten - jak to sche- 
mat - nie jest w pełni adekwatny do wszystkich powyż- 
szych tytułów, jednak ogólne założenia pozostają nie- 
zmienione - dysponując grupką ludzi i czasem który pra- 
cuje na naszą korzyść (z grubsza biorąc) należy poko- 
nać mniej lub bardziej nieznanego przeciwnika. 


Jagged Alliance 2 niedaleko odbiega od powyższych 
wytycznych. Nic dziwnego jednak - nie zmienia się zwy- 
cięskiego teamu, to co sprawdziło się przed laty święci 
już teraz i długo jeszcze święcić będzie triumfy. Nie ozna- 


.Z ..........2.000000000 0 


cza to oczywiście że nie zmieniło się nic - przeciwnie, 
zmieniono wszystko co dało się zmienić bez obaw o po- 
pełnienie grzechu odmienności. A zatem - nadal kon- 
taktować się będziemy z A.l.M. (Association of Interna- 
tional Mercenaries), wybierać u nich swój 
dream-team (tym razem liczba ośmiu na- 
jemników równocześnie poszerzona zo- | 
stała do 20), po czym poślemy go do "po- 
dobno-afrykańskiego” państwa o nazwie 
Arulco i rozpoczniemy zdobywanie ponad f 
trzykrotnie większej niż na Metavirze (w | 
tym itereny podziemne, m.in. kopalń) licz- 
by sektorów! Ponadto wyprostowane zo- 
stały wszystkie wypaczenia części po- | 
przedniej: bez problemów możemy zama- |: 
wiać w wirtualnych sklepach broń (o ile |*FR 
zdobędziemy i zabezpieczymy lotnisko), |-- + 


a wyspa jest gęsto zamieszkana i to nie tylko przez tych 
złych (spotkać można ponad 80 gadających NPC-ów!). 


Mówiąc o Jagged Alliance 2 nie można zapomnieć rów- 
nież i o zmianach w grafice. Zmieniono bowiem sposób 
ukazania terenu (teraz przypomina on bardziej UFO niż 
Laser Squad), dodano przeźroczystości (jak w Diablo) i 
dynamiczne światła (walka odbywa się przecież również 
w nocy), zanimowano - fantastycznie skądinąd - posta- 
cie i to tak tych naszych jak wrogów. Również i "wy- 
strój” samego Arulco nie razi jak poprzednio monoto- 
nią: są i miasta, i farmy, i lasy i... tereny wojskowe (cho- 


ciażby SAM site). Podsumowując: to czego nie było (np. 
walka w nocy) - już jest; to co było takie sobie (przykła- 
dowo: animacje) - stało się dobre; to co było dobre (m.in. 
nastrój) - udało się jeszcze dodatkowo ulepszyć. Zatem: 
polecam z całego serca! Tym chętniej, że i cena wersji 
polskiej, do wydania której sposobi się TopWare - 69.95 
złociszy - brzmi wyjątkowo rozsądnie. 


Gem.ini 


Interplay 


Stonekeep 


ale swego czasu zrobiło prawdziwą furorę. Zresztą i obecnie nie wygląda 


35 nn: NY 


źle, a jedyne co 


może nieco przeszkadzać, to ciągłe łażenie po korytarzach - tytuł to bez wątpienia nie dla 


klaustrofobików. Pozostałych jednak, zwłaszcza tych mając 


Przed graniem w Stonekeepa trzeba go oczywiście za- 
instalować. Ponieważ gra pisana była z myślą o DOSie, 
więc samo włożenie płytki do napędu nie wystarczy. Trze- 
ba ręcznie uruchomić znajdujący się w głównym katalo- 
gu na CD-ROMie plik install.exe. Po zainstalowaniu grę 
uruchamia się poprzez plik sk.exe (lub sk.bat) znajdują- 
cy się w katalogu, do którego instalowaliśmy grę. W tym 
samym katalogu znajduje się także plik setup.exe, który 
odpowiada za ustawienia gry w dziedzinie kart graficz- 
nych i muzycznych. W większości przypadków nie trze- 
ba przy jego pomocy niczego zmieniać, ale niekiedy 
może to być niestety niezbędne. W razie wątpliwości co 
do posiadanego sprzętu najlepiej sięgnąć do instrukcji 
komputera, lub spróbować znaleźć właściwe ustawie- 
nia metodą prób i błędów - zmiany w nim wprowadzane 
dotyczą jedynie tej gry i nie mogą spowodować uszko- 
dzeń sprzętu, jedynym problemem jest więc wypróbo- 
wanie ich wszystkich... 


Podstawy 


Poruszanie się 


Za poruszanie się po korytarzach Stonekeep odpowia- 
dają klawisze kursora oraz myszka. Nie zablokowane 
drzwi otwierają się automatycznie, gdy na nie wchodzi- 
my - jeżeli jakieś nie chcą nas przepuścić, trzeba zna- 
leźć sposób na ich odblokowanie: zazwyczaj jest to za- 
mek, do którego trzeba dopasować klucz lub ukrytą 
wajchę czy przycisk. 


Przy pomocy myszki kontrolujemy pozycję kursora. 
Zmienia on swój wygląd, w zależności od akcji, którą 
możemy w danej chwili wykonać. Prawy i lewy przycisk 
myszki odpowiadają za wykonanie danej czynności przy 
pomocy lewej bądź prawej ręki. Ma to podstawowe zna- 
czenie, gdy w każdej dłoni trzymamy inne przedmioty, 
choć czasami ma wpływ na wykonywane czynności, i w 
innych sytuacjach. 


Ekwipunek 


Przedmioty podnosi się, najeżdżając na nie kursorem - 
zmienia on wtedy ksztalt, symbolizując ich podnosze- 
nie. Gdy naciśniesz jeden raz lewy przycisk myszki, kur- 
sor zmienia się w aktualnie aktywny przedmiot. Możesz 
go rzucić poprzez przesunięcie kursora na górę ekranu 
Oraz ponowne wciśnięcie lewego przycisku. Im bliżej 
góry znajduje się on w momencie kliknięcia, tym moc- 
niej zostanie rzucony. Jeżeli kursor znajduje się na dole 
ekranu, przedmiot zostanie położony na podłodze. 


Przedmioty posiadane przez Drake'a przechowywane 
Są na Magicznym Zwoju (Inventory Scroll). Aby go otwo- 


ych kłopoty z rozpoczęciem, za- 


rzyć, przesuń kursor na prawą stronę ekranu. Zmieni on 
swój kształt na symbol zwoju - wystarczy wcisnąć do- 
wolny klawisz myszki, by go otworzyć. Aby odłożyć 
przedmiot na zwój, wystarczy najechać nim na zwój i 
wcisnąć klawisz myszki. Identyczne przedmioty można 
trzymać na stosach - w takich przypadkach obok przed- 
miotu pojawia się liczba określająca ich ilość. 

Aby zabrać przedmiot z ekwipunku, wystarczy najechać 
na niego kursorem - powinien zmienić swój wygląd na 
podnoszącą rękę (taką samą, jak przy zabieraniu cze- 
goś z podłogi). Wystarczy wcisnąć przycisk myszki, by 
mieć go w ręce. Zwój automatycznie (w końcu jest ma- 
giczny) dostosowuje swoją długość do liczby przecho- 
wywanych na nim przedmiotów. W pewnym momencie 
dojdzie do tego, że będziesz zmuszony go przewijać, 
by dostać się do miejsca z poszukiwanym wyposaże- 
niem. By przesuwać go w górę, wystarczy najechać na 
jego szczyt i przytrzymać przycisk myszki; za przesuw 
w dół odpowiada jego dolna krawędź. W obydwu przy- 
padkach będzie się on przewijał tak długo, jak długo 
będzie wciśnięty przycisk myszki, lub aż nie dotrzesz 
do jego końca. Używanie do tego celu prawego przyci- 
sku powoduje szybsze jego przewijanie niż w przypad- 
ku wciśnięcia lewego przycisku myszki. Gdy podnosisz 
nowe przedmioty, wciśnięcie prawego przycisku powo- 
duje automatyczne ich odesłanie na zwój. Zostaną one 
przy tym włożone do odpowiedniego "naczynia”, na 
przykład strzały znajdą się w kołczanie, a nie luzem - 
pod warunkiem jednak, że posiadasz już sam kołczan. 
Jeżeli nie, to zostaną dodane do już istniejących przed- 
miotów danego typu, a jeżeli i to nie jest możliwe, zajmą 
wolne miejsce. Wciśnięcie w takim przypadku lewego 
przycisku spowoduje natomiast otworzenie się zwoju, 
umożliwiając ręczne odłożenie przedmiotu, natomiast 
środkowy przycisk myszki (lub wciśnięte jednocześnie 
lewy i prawy, jeżeli myszka wyposażona jest jedynie w 
dwa przyciski) uaktywnia podniesiony przedmiot. 


Magic Mirror (Magiczne Lustro) 


Przedmiot ten umożliwia obserwację Drake'a oraz jego 
drużyny. Korzysta się z niego przy zakładaniu ekwipun- 
ku, na przykład zbroi czy broni, oraz do używania przed- 
miotów na członkach naszego teamu - na przykład le- 
czących korzeni czy zwojów z zaklęciami. By włączyć 
Lustro, wystarczy najechać kursorem na prawą górną 
część ekranu - kursor zmieni swój kształt w coś przypo- 
minającego lustro, a wtedy wystarczy już tylko wcisnąć 
przycisk myszki. Lustro można także otworzyć, klikając 
na Krysztale Kierunków (Direction Gem), pojawi się ono 
także automatycznie w momencie korzystania z magicz- 
nego zwoju na ekwipunek. By użyć coś na członku dru- 
żyny lub zmienić jego ekwipunek, wystarczy najechać 
na jego odbicie aktywnym przedmiotem i wcisnąć przy- 
cisk myszki. Jeżeli przedmiot musi się znaleźć w ręce 
jednej z postaci, na przykład miecz, wystarczy przesu- 
nąć kursor na odpowiednią jego kończynę oraz wcisnąć 
przycisk myszki. Małe paski znajdujące się pod posta- 
ciami symbolizują stan ich sił witalnych. Kliknięcie na 
takim pasku spowoduje, że zostanie wyświetlona cyfro- 
wa ich wartość - jeżeli spadnie ona do zera, postać stra- 
ci przytomność. Jeżeli przytomność straci twa główna 


postać, czyli Drake, nie pozostanie ci nic inne- 
go, jak skorzystanie z Load - gra się bowiem w 
takim momencie automatycznie kończy. 


Journal (Dziennik) 


Szybkie odnalezienie Dziennika jest w tej grze bardzo 
istotne. Przechowuje on bowiem automatycznie wszyst- 
kie ważniejsze informacje, na które natkniesz się w trak- 
cie swych przygód w Stonekeep. Gdy wejdziesz w jego 
posiadanie, otwiera się go poprzez kliknięcie w lewym 
górnym rogu ekranu (kursor zmienia tam swój kształt w 
coś przypominającego małą książkę). Aby go zamknąć, 
wystarczy kliknąć gdziekolwiek na ekranie poza miej- 
scem zajmowanym przez jego stronice. Dziennik dzieli 
się na sześć różnych rozdziałów. 


Character Information 
(Informacja o postaci) 


Pierwszy rozdział zawiera statystyki (statistics) oraz 
umiejętności (skills) twojej postaci. Umożliwia on śle- 
dzenie rozwoju Drake'a oraz sprawdzanie jego aktual- 
nego stanu. Kiedy do drużyny przyłączą się inni, poja- 
wią się tutaj także i informacje o nich. Strona Walki (Com- 
bat Page) umożliwia szybkie sprawdzenie noszonego 
właśnie uzbrojenia i opancerzenia. Pokazuje także, jak 
wielką część obrażeń jest w stanie pochłonąć twój pan- 
cerz, a także jaka jest twa celność oraz jak wielkie obra- 
żenia zadaje średnio twa broń. 


Notes (Notatki) 


Jeśli kiedykolwiek będziesz chciał sporządzić jakieś 
notatki odnośnie gry, możesz, zamiast brać kartkę i ołó- 
wek, skorzystać z tego rozdziału. Miejsce, od którego 
zacznie się wprowadzanie notatki symbolizowane jest 
przez gęsie pióro. Wystarczy kliknąć, by rozpocząć pi- 
sanie (niestety, polskie znaki nie są przy tym uwzględ- 
niane, trzeba więc pisać po "polskawemu”) - kończy się 
je poprzez naciśnięcie klawisza ESC. 


Runes (Runy) 


W tym miejscu Drake zapisuje wszelkie runy, które znaj- 
dzie w trakcie swych podróży. W tym samym miejscu 
przygotowywane są także wszelkie zaklęcia. Obok każ- 
dej z run znajduje się miejsce przeznaczone na robienie 
notatek ich dotyczących. Więcej informacji na ten temat 
znajduje się w części zatytułowanej Magia. 


Clues (Wskazówki) 


Większość ważnych wskazówek, na które natknie się w 
trakcie swej przygody Drake, jest zapisywana całkowi- 
cie automatycznie w tym właśnie rozdziale Dziennika. 
Można je przeglądać w dowolnym momencie, co przy- 
daje się zwłaszcza przy "utknięciu” w grze. 


Items (Przedmioty) 


Kiedy znajdujesz jakiś przedmiot po raz pierwszy, jego 
opis pojawia się w tym rozdziale automatycznie. Można 
go także uzupełnić odręcznymi notatkami, co przydaje: 
się tym bardziej, że gra korzysta standardowo jedynie z 
języka angielskiego. 


Maps (Mapy) 


Każdy twój krok zostaje w tym rozdziale automatycznie 
zapamiętany, tworząc mapę. Podobnie jak i w poprzed- 
nich częściach Dziennika, także i tutaj można zostawiać 
odręczne notatki, które na mapie symbolizowane są przy 
pomocy małych czerwonych znaków. Aby przeczytać 
notatkę, wystarczy najechać na taki znak, a jej treść 
pojawi się na ekranie w całej swej okazałości. Za po- 
wrót z notatki do mapy odpowiada znajdujący się przy 
niej numer. Aby skasować z mapy czerwony znak, wy- 
starczy skasować cały zawarty w powiązanej z nim no- 


0000000 


tatce tekst. Aby powrócić na mapę obecnie zwiedzane- 
go poziomu, wystarczy wcisnąć klawisz TAB. 


Magick (Magia) 


Świat Stonekeepa jest przepełniony magią, jednak aby 
móc ją wykorzystać do rzucania zaklęć, musisz najpierw 
znaleźć odpowiednie przedmioty. Podstawą są dwa z nich: 
Magiczne Różdżki (Runecasters) oraz Runy (Runes). Poza 
tym musisz jeszcze posiadać Dziennik, ale ten znajdu- 
jesz dużo wcześniej. Magiczne Różdżki to przypominają- 
ce krótkie pałki przedmioty przystosowane do zamiany 
symboli zaklęć w same zaklęcia, a Runy to właśnie same 
ich symbole. Kiedy znajdziesz i otworzysz nowy zwój z 
zapisaną na nią runą, jest ona automatycznie przenoszo- 
na do twojego dziennika. Możesz uzupełnić ją własnymi 
obserwacjami efektów, za jakie dany symbol odpowiada. 
Przed rzuceniem jakiegokolwiek zaklęcia trzeba nanieść 
na jedną z posiadanych Magicznych Różdżek Runy od- 
powiedzialne za dany efekt. W tym celu trzeba trzymać w 
jednej dłoni jedną Różdżkę, a następnie otworzyć Dzien- 
nik na rozdziale zawierającym Runy. Teraz przy pomocy 
prawego przycisku myszy (lub lewego, jeżeli trzymamy 
Różdżkę w lewej ręce) przenosimy odpowiednie Runy na 
Różdżkę - powtórne kliknięcie powoduje ich wygrawero- 
wanie w przeznaczonym na ten cel miejscu. Każda z 
Różdżek posiada tylko ograniczoną liczbę takich miejsc - 
zależy ona bezpośrednio od jakości jej wykonania. Jeżeli 
zależy ci jedynie na podmienieniu jednej Runy na drugą, 
wystarczy, że nadpiszesz je na siebie. W czasie swej wę- 
drówki napotkasz kilka różnych rodzajów Run: Ludzkie 
(Mannish), Throggowskie (Throggish), Fearie (Fearie) oraz 
Meta Runy. Pierwsze trzy rodzaje zwane są także Runami 
Podstawowymi, ponieważ ich znaczenie może być mo- 
dyfikowane poprzez Meta Runy. Aby zmodyfikować runę 
podstawową, wystarczy nadpisać ją wybraną Meta Runą 
- ta ostatnia zamiast wykasować starą zawartość, jedynie 
ją zmodyfikuje. By rzucić zaklęcie, wystarczy wcisnąć 
odpowiedni klawisz myszki (w zależności od tego, w któ- 
rej dłoni trzymamy Różdżkę), a następnie kliknąć na sym- 
bol interesującego nas zaklęcia. W przypadku zaklęć 
wymagających podania celu wymagane może być jesz- 
cze jedno kliknięcie, właśnie po to, by wskazać jego od- 
biorcę. Różdżka sama nie zmienia ostatnio rzucanego 
zaklęcia, więc w wielu przypadkach, zwłaszcza w trakcie 
walki, nie jesteśmy zmuszani do ciągłego ponawiania 
wyboru, by po raz kolejny rzucić na przykład kulę ognia. 
Rzucanie zaklęć wymaga jednak odpowiedniej mocy, 
zwanej mana. Kiedy rzucasz jedno z zaklęć, odpowied- 
nia ilość many pobierana jest z Różdżki - to, jak wiele, 
zależy już od konkretnego zaklęcia, choć oczywiście bar- 
dziej potężne 'sztuczki” wymagają jej znacznie więcej niż 
te podstawowe. Ponieważ każda z Różdżek może w so- 
bie pomieścić tylko skończoną ilość many, co pewien czas 
trzeba ją uzupełniać w specjalnych *ródłach. Niestety, 
nie ma ich zbyt wiele, więc wykorzystywanie czarów jako 
podstawowego narzędzia walki nie wchodzi w rachubę. 


Character (Postać) 


Na początku gry w Stonekeep twa główna postać jest 
jeszcze bardzo niedoświadczona, choć ma wielkie pre- 
dyspozycje do samoulepszenia. W trakcie gry jej umie- 
jętności będą więc wzrastały - jest to bardzo istotne, gdyż 
w dalszej części będzie napotykała coraz bardziej wy- 
magających wrogów. 


Statystyki 


Twoja postać jest określona trzema różnymi współczyn- 
nikami: Siłą (Strength), Zręcznością (Agility) i Zdrowiem 
(Health). Nie ma czegoś takiego jak liczba określająca 
inteligencję czy spostrzegawczość postaci - będziesz 
się więc musiał wykazać osobistymi przymiotami. Siła 
to po prostu siła mięśni. Ma wpływ na zadawane obra- 
żenia oraz inne czynności, które jej wymagają, a które 
być może będziesz musiał w dalszej części gry wyko- 
nać. Aby ją zwiększyć, powinieneś wyekwipować się w 


ciężką broń - machanie nią dobrze wpływa na rozwój 
mięśni. Zręczność określa twą szybkość i gibkość. Wraz 
z umiejętnościami i jakością broni, którą władasz okre- 
śla twą celność w walce. Wysoka jej wartość zmniejsza 
także szansę na celne zadanie ciosu przez wrogów. Aby 
ją zwiększyć, powinieneś używać lekkich broni, przy któ- 
rych ważniejsza jest finezja niż rozmach. Trzeci współ- 
czynnik, czyli Zdrowie, ma natomiast wpływ na twą od- 
porność na działanie trucizn czy destruktywnej magii. 
Ma także główny wpływ na twą Witalność: gdy się zwięk- 
szy, taki sam los czeka twój pasek zdrowia. Zdrowie 
zwiększa się razem z pozostałymi dwoma współczynni- 
kami. 


Twoja postać charakteryzowana jest także przez szereg 
współczynników, które określają twoje Umiejętności w 
węższych dziedzinach. Aby je zwiększyć, wystarczy czę- 
sto je używać. Najczęściej używanymi umiejętnościami 
są Umiejętności Bojowe (Combat Skills). Należą do nich: 
Łucznictwo (Archery), Władanie Toporami (Axe), Walka 
Wręcz (Brawl), Władanie Sztyletami (Dagger), Młotami 
(Hammer), Brońmi Drzewcowymi (Polearm) oraz Miecza- 
mi (Sword). Każda z broni, na jaką natkniesz się w trakcie 
swych wędrówek należeć będzie do którejś z powyższych 
Umiejętności. Determinuje ona twoją celność oraz szyb- 
kość - rzeczy w walce bardzo, bardzo ważne. 


Obrona (Defense) określa twoje umiejętności we wła- 
daniu tarczami oraz jak często uda ci się zablokować 
przy jej pomocy wrogi cios. 


Umiejętność Podchody (Stealth) odpowiada natomiast 
za to, jak cicho potrafi poruszać się twa postać. Im wy- 
ższy jej poziom, tym częściej będzie ci się udawało za- 
skakiwać potwory i atakować je od tyłu. 


Wysoki poziom Magii (Magick) jest wprost niezbędny 
dla wszystkich chcących parać się magią. Określa on 
bowiem, jak efektywnie potrafimy skorzystać z many 
zawartej w Różdżkach, a także otwiera nam dostęp do 
tych bardziej zaawansowanych ich "modeli". 


Ontions (Opcje) 


Aby przejść na ekran Opcji, wystarczy w czasie gry przy- 
cisnąć klawisz ESC lub O. Gra zostanie przy tym auto- 
matycznie zatrzymana. Na ekranie, który się pojawi bę- 
dziesz miał do wyboru kilka dość istotnych możliwości: 
* wciśnięcie klawisza SAVE spowoduje zapisanie obec- 
nego stanu gry 

* klawisz LOAD odpowiada za wczytanie wcześniej za- 
pisanego stanu gry 

* START A NEW GAME pozwala z kolei na rozpoczę- 
cie całej przygody od samego początku 

* a QUIT zakończy obecną grę 


Po wciśnięciu SAVE wyświetli się ekran z listą miejsc, w 
których możesz nagrać obecny stan gry. Możesz się po 
niej poruszać przy pomocy widocznych obok strzałek. 
Po wybraniu odpowiedniego miejsca wystarczy już tyl- 
ko wpisać nazwę, pod jaką stan gry ma zostać zapisany 
oraz wcisnąć ENTER. Jeżeli chcesz zrezygnować z za- 
pisu, wystarczy w dowolnym momencie wcisnąć klawisz 
ESC. Do wykorzystania masz dwadzieścia wolnych 
miejsc na zapisanie stanu gry. 


W podobny sposób zorganizowany jest także ekran 
pojawiający się po wciśnięciu na LOAD. Oprócz samej 
listy pojawiają się także miniaturki ekranu, ilustrujące 
miejsce, w którym gra była zapisana oraz nadana im 
przez ciebie w trakcie zapisu nazwa. 


Po wybraniu gry lądujesz z powrotem w pomieszczeniu 
startowym, a twoja postać wraca do stanu wyjściowego. 


Gdy chcesz zakończyć grę, pamiętaj o uprzednim zapi- 
saniu jej stanu - nie jest to robione automatycznie, a 
chyba nie chcesz stracić ostatnich paru godzin? 


...........00000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Skróty klawiszowe 


lub W - krok do przodu 
lub $ - krok do tyłu 

lub A - obrót w lewo 
lub D - obrót w prawo 


AE opr 


Dziennik 


- pierwsza strona 

- Notatki (ostatnio wprowadzone) 

- Runy (pierwsza strona) 

- Wskazówki (ostatnio wprowadzone) 

- Przedmioty (ostatnio wprowadzone) 

- Mapa 

TAB - obecna mapa 

HOME - pierwsza strona obecnego rozdziału 
END - ostatnia strona obecnego rozdziału 
PAGE UP - poprzednia strona Dziennika 
PAGE DOWN - następna strona Dziennika 
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Kontrola gry 


F2 - zapis stanu gry 

F3 - podpisy (włączone / wyłączone) 

F4 - wczytanie stanu gry 

F5 - zmniejszenie głośności muzyki 

F6 - zwiększenie głośności muzyki 

F7 - zmniejszenie głośności efektów dźwiękowych 
F8 - zwiększenie głośności efektów dźwiękowych 
F9 - głosy (włączenie / wyłączenie) 

F10 - wyjście z gry 

F11 - zmiana jasności ekranu 

F12 - zmiana czułości myszki 

ESC - przejście na ekran opcji / wyjście z niego 
O - przejście na ekran opcji 

| - Magiczny Zwój 

M - Magiczne Lustro 

J - dziennik 

ENTER - pauza (w trakcie rozmów) 

SPACE - przerwanie, powrót 


Ekwipunek 

HOME - przejście na początek Zwoju 

END - przejście na koniec Zwoju 

PAGE UP - przejście o pięć pozycji w górę 
PAGE DOWN - przejście o pięć pozycji w dół 


Kursory 


Atak 
Badanie 
Pisanie 
Podnoszenie 


Ekran z opcjami pozwala na dostosowanie do swych pre- 
ferencji głośności muzyki, efektów dźwiękowych i mowy, 
czułości myszki oraz jasności ekranu. Wystarczy klikać 
na znajdujące się przy każdej z tych opcji strzałki: 
Subtitling - podpisy przy dialogach 

Music Volume - głośność muzyki 

Sound Volume - głośność efektów dźwiękowych 
Voices - dialogi 

Brightness - jasność ekranu 

Mouse Sensitivity - czułość myszki 


Ostatnią z możliwości jest wciśnięcie przycisku ozna- 
czonego jako RETURN TO GAME (ewentualnie wciśnię- 
cie ESC), po którym wracamy z powrotem do świata 
Stonekeep sprzed wejścia do opcji. 


tlumaczenie: 


REL 2. SALMAN 


producent: Interplay 
platforma: PC 


przesuń j ją na dól. 
ny, skręć na wschód i prz 
północ. Skręć w lewo, poszuka 
kamienia, którego wcześniej t 
neś zauważyć dźwignię i pocią: 
się sekretne drzwi na południu be 
tobą. Przejdź przez nie i weź sta 

bomby. Spójrz na północną ścianę. 
swym sokolim wzrokiem kolejną ukryt 
dziesz tam Sztylet Penetracji (Dag 
tion). Dołącz go do swego ekwipunkt 
jest to najpotężniejsza broń w całej 
oprócz sztyletu powinieneś znaleźć 
skałę do rzucania. 


3 « Teraz przejdź przez drzwi w 
czenia, gdzie znalazteś Thera. W 
Shadowking, ale nie bój się o to, ż 
facio skończy swój monolog, w 
skręć w prawo. Następnie korytarzen 
kółko i skieruj się w pierwszą od 
Przejdź przez drzwi po prawej stronić 
z Sharga i zabierz jego miecz (Sword), 
cy korzeń (Healing Root), złotą monetę 
oraz klucz (Brass Key). Tak obłowiony 
fuj się na północ. Użyj klucza na zam 
środka i uderz w beczki. Podnieś i uzbrój s 
niany pancerz. Wyjdź z pomieszczenia 
północ, aby zbadać kolejny pokoik. Pomajstruj przy 
zamku i przejdź przez drzwi. Uderz w lewą beczułkę 
i zabij dwa mrówcze wojowniczki, które pojawią się 
nagle na horyzoncie. Po walce uderz w prawą be- 
czułkę i chwyć za uzdrawiający korzeń, ał 
sobie po niedawno odbytej walce. Idź « 


oi 


ważnie wypatruj alkowy po swojej 
ź do skrzyżowania i korytarzem 

'wo, Zignoruj drzwi, które ujrzysz na potu- 
: teraz nie dasz rady ich otworzyć. Przejdź na- 
około placyku i skieruj się do pasażu, który prowa- 
dzi na wschód. Idź w tym kierunku aż ujrzysz przej- 
ie na południu. Przejdź przez te drzwi, a znajdziesz 
>mieszczeniu z czterema drzwiami. Skorzy- 
ie z tych na zachodzie. Pobij się nieco z 
lecz radzę Ci w tej chwili, abyś minął jak 
ciej stwora, nie zajmując się nim zbyt długo 
wał na północną stronę ściany. Jeśli zaś bę- 
ie on próbował dobrać się do super uzdrawiają: 
cego korzenia, który znajduje się pod ukrytą 


; zablokuj go z tego miejsca, a powinieneś zdobył 


pożądany przedmiocik. Na stole znajdziesz 


drzwi kluczem i przejdź przez nie. Pobij się nieco z 
ięcioma Shargami, które wyjdą na wprost Ciebie. 
ijatyce zabierz ich uzdrawiające korzenie (mo- 
sz także zbierać ich miecze, wedle uznania, ale 


później się mogą przydać). Teraz spójrz na mapę I 


przejdź na plac, który znajduje się w odległości czte- 
tech południowych drzwi i jednych wschodnich od 
miejsca, w którym znalazłeś swój dziennik. Skieruj 
się na południe i sprawdź dokładnie ścianę. Powi- 
nieneś znaleźć przydatny korzeń. Tak uzdrowiony 
skieruj się na północ, a następnie na wschód i po- 
nownie skręć na południe. Przeegzaminuj dokład- 
nie ukrytą cegłę i pociągnij za dźwignię. Idź dwa razy 
na zachód, następnie na północ i ostatecznie skie- 
ruj się na zachód. Wejdź do sekretnego pomiesz- 
czenia, w którym znajdziesz niebieski napój uzdra- 
wiający, drugi, lecz zielonej barwy i innym działa- 
niu, pojedynczą sztukę leczniczą oraz jeszcze olejną 
bombę. Teraz skieruj się na południe, aż do twych 
uszu dotrze trzask ognia. Odwróć się na zachód i 


dziennik, weź go. Następnie otwórz południowe 


przeszukaj ogień dwukrotnie (możesz nieco 
zebrać kilka punktów uszkodzenia, ale w końcu znaj- 
dziesz dwa Firedaggers). Teraz wyrzuć jedną ze 
swoich butelczyn i zabij Shargę, który czatuje za 
ogniem i przeszukaj skrzynię, aby jeszcze w nagro- 
dę dostać kilka butelek uzdrawiających napojów. 
Przejdź prawym korytarzem I trzykrotnie skieruj Się 
na południe, sześciokrotnie na wschód | oStałecz- 
nie skręć na północ. 


. , Zabij Shargów i dalej idź na północ, aż do KOŃ= 
' li. Przejdź na wschód placyku, a następnie skie= 
ruj się na północ, aby wejść prosto do pomieszcze- 
nia. Uderz we wszystkie beczułki, ale jedynie w jed= 
pijanego Sharga. Na szczęście jest 


'u mordach. Wyjdź z po- 
arza, z Ee skieruj 


rusz jednym z worków, aby sprowokować mrówy do 
ataku. Będziesz musiał pokonać ich szóstkę. Gdy 
ostatnia padnie ogarnięta śmiertelną niemocą, 
sprawdź ciała, aby odnaleźć Bronze Key. Skieruj się 
z powrotem na zachód, zignoruj korytarz na półno- 
cy i przejdź na koniec hali. Skręć na północ i po- 
dejdź do ściany. Ponownie skręć na zachód, idź w 
tym kierunku i skręć na południe przy pierwszym 
skrzyżowaniu. Otwórz drzwi, wykorzystuj, 
klucz i zabij dwóch Sharga. Tym razem będzi 
musiał nieco przy nich pomęczyć, gdy 
do przywódców i są znacznie silniejsi od pó 
łych ze swego gatunku. Jeden z nich będzie” 
Steel Key, natomiast drugi ma w posiadaniu Orb of wig 

Afri. Jest to dość przydatny przedmiocik. Gdy poło- i 

żysz to coś na ziemi i poczekasz sekundkę, ukaże e. 


ban: 


h 


.2 


się w automagiczny sposób mapka twojego otocze- 
nia. Pokaże Ci ona ruszające się punkciki odpowia- 
dające wszystkim żyjącym monstrom, na jakie mo- 
żesz natrafić oraz sekretne pokoje. Uważaj więc na 
ten przedmiocik. Weź zwój z półki, gdzie znajdziesz 
także ukrytą cegłę w zachodniej ścianie skrywającą 
super uzdrawiający korzeń, oraz na południowej 
ścianie - dźwignię. Pociągnij za nią, 
a otworzą się drzwi na zachodzie. 
Tam znajdziesz skrzynię z kilkoma 
użytecznymi buteleczkami. Wyjdź 
przez północne drzwi i idź dalej ko- 
rytarzem w lewo. Otwórz pierwsze 
drzwi po prawej stronie swym klu- 
czem z brązu i posiekaj na kawałecz- 
ki Sharga. Idź na północ korytarzem 
i miń zabitego potworka. Tam, gdzie 
on się znajduje, na zachodniej ścia- 
nie, czeka na Ciebie pułapka spryt- 
nie ukryta. Rzuć czaszkami w placyk, 
aby pułapkę wyłączyć dzięki wystrze- 
leniu przez nią dwóch strzał. Zrób ten 
manewr trzykrotnie, aż urządzeniu 
skończą się strzały. Po wszystkim zbierz je wszyst 
kie i idź na północ. Rzuć czymś w Sharga, a dwa 
pozostałe zeskoczą, aby biedakowi pomóc. Przeszu- 
kaj wschodnią ścianę, aby znaleźć ukrytą butelecz- 
kę i sięgnij po trzy zwoje z półki. Wyjdź z pomiesz= 
czenia i skieruj się na południe, a następnie na za* 
chód do zamkniętych drzwi. Otwórz je i idź na 
wschód, przez kolejne drzwi prosto na korytarz. Pię- 
ciokrotnie skieruj się na południe, trzykrotnie na 
wschód i następnie dwukrotnie na poludnie. Otwórz 
drzwi jednym z kluczy, zignoruj beczkę, lecz sprawdź 
cegłę na południowej ścianie. Wyjdź z pomieszcze- 
nia i skieruj się na południe, a następnie na zachód 
i otwórz drzwi. Rozbij stos, aby wydobyć z niego 
monetę oraz uzdrawiający korzeń. Wyjdź i skieruj 
się trzykrotnie na północ, trzykrotnie na wschód, 
pięciokrotnie na północ oraz trzykrotnie na wschód. 
Skręć w końcu na południe i otwórz drzwi. Czeka 
tam za nimi niemiła niespodzianka złożona z ośmiu 
mrówek. Zabij je wszystkie, po czym pozbieraj nie- 
co strzał oraz zabierz Quarterstaff. Skieruj się na 
południe i podnieś hełm znajdujący się w poblizu 
kuźni. Rozbij kolejny stosik, aby zdobyć toporek do 
rzucania. Tak uzbrojony skieruj się na wschód, 
sprawdź cegły na zachodniej ścianie, aby zaopatrzyć 
się w uzdrawiający korzeń. Użyj stalowego klucza 
(Steel Key), aby otworzyć skrzynię i zebrać niewiel- 
kie metalowe pole. Wróć z powrotem na korytarz i 
kontynuuj wędrówkę na wschód. Po drodze otwórz 
południowe drzwi swym kluczem z brązu i uderz tam 
w beczki, aby wygrzebać z nich nieco olejnych 
bomb. Wróć teraz aż do najbardziej wysuniętego na 
północ korytarza. Od tego miejsca skieruj się na 
wschód i skręć na północ, a następnie ponownie na 
wschód. Na skrzyżowaniu wybierz kierunek połu- 
dniowy i otwórz drzwi odpowiednim kluczem. 
Przejdź przez drzwi i wjedź do kolejnego pomiesz- 
czenia. 


5 „ Uderz w beczkę. Około pięćdziesięciu mrówek 
wyjdzie, by Cię szczerze ucałować, oczywiście Ty 
odwdzięczysz im się tym samym. Po tej niewielkiej 
demolce z Tobą w roli głównej wyjdź z pomieszcze- 
nia, skieruj się na północ, zachód, północ oraz za- 
chód. Przejdź przez drzwi na końcu korytarza i 
przejdź na południe. Otwórz w tamtych okolicach 
drzwi i zabij mrówki. Sprawdź wschodnią ścianę dla 
ukrytego przycisku. Otworzy się sekretny pokój z 
zamkniętą skrzynią. Otworzysz ją kluczem z brązu. 
Znajdziesz w niej trzy olejne bomby. Wróć do scho- 
dów prowadzących na dół. Wybierz najbardziej wy- 
sunięty na wschód, północno-południowy korytarz. 


Idź cały czas na południe, zabijając po drodze 
wszystko, co się będzie ruszać (nawet mrówki). Idź 
na plac po lewej stronie, a następnie skieruj się na 
południe, po czym na zachód. Wejdź w pierwszy ko- 
rytarz na północy, gdzie znajdziesz torbę z kamyka- 
mi do rzucania. Wróć na korytarz i idź dalej na za- 
chód, przejdź przez place i skręć na północ. Otwórz 


ś [= ; 
I HOFE vOU LIKE Mv 


drzwi kluczem i uzbrój się w spodnie, któ 
dziesz. Wróć na korytarz i skieruj się Kc 
chód, południe, zachód, północ, zai 
zachód, północ. Sprawdź północną ścić 
stać się do dźwigni. Pociągnij za nią, 
chód i dojdź do sekretnego pomieszczi 
jącego się na północnej ścianie. Weź sta! 
leczkę oraz miecz. Skieruj się teraz na 
noc ponownie zachód i północ na skrzi 
Wejdź na prawo przez drzwi i otwórz te na [ 
stalowym kluczem. Ta droga zabierze Cię. 

objęcia drugiego poziomu (od tego mom: 
rujemy sekrety i skupiamy się na konkretaci 


6 « Witaj na poziomie drugim. Zacznij od prz 
cerowania się na północ, a następnie wschód. 
tkaj się z Wahooka i pod żadnym pozorem nie 
kuj go. Porozmawiaj z nim, a dowiesz się, że 
pragnie czegoś wartościowego. Przejdź przez drzw 
i idź dalej na wschód, a następnie na południe. Cze- 
ka Cię pierwsze spotkanie z Slime, które są bardziej 
wrażliwe na cięcia niż na rozwalenia, więc używaj 
do walki z nimi miecza lub toporka, ewentualnie 
ognia (boją się jego). Na korytarzu skręć na wschód 
i przejdź przez pierwsze drzwi po Twojej prawicy. 
Zabij Slime'a i podnieś klejnot, który po nim zosta- 
nie. Teraz wróć na korytarz i idź na wschód do ścia- 
ny, a potem skręć na południe. Przejdź przez połu- 
dniową ścianę, która, wierz mi, jest tylko iluzją. Za- 
bij Sharga i podejdź do południowej ściany, która 
też jest iluzją, ale na razie zignoruj to. Zamiast przej- 
ścia przez marę skręć w lewo i podejdź do ściany. 
Skręć na południe i wybierz pierwszą odnogę skrę- 
cającą w lewo. Podejdź na koniec korytarza i skręć 
w lewo, a następnie podejdź do północnej ściany. 
Skręć w lewo i przejdź przez drzwi. Zabij Slime'a, a 
następnie sprawdź jego zwłoki, aby odnaleźć kolej- 
ny klucz (Ivory Key). Wróć na wschód do ściany, 
skręć na południe i przejdź przez drzwi po twojej 
prawicy. Otwórz je nowym kluczem, a zyskasz to- 
warzysza podróży Farli Mallestone. Skieruj się na 
południe do ściany i skręć na zachód, aby przejść 
przez dwa place. Zaznacz ten punkt na swojej map- 
ce jako "SECRET PLACE”. Teraz skieruj się na za- 
chód do ściany i skręć na północ, podejdź do kolej- 
nej ściany i skręć na zachód. Przy kolejnej ścianie 
skręć na północ i podejdź do ściany widma, by przy 
niej skręcić na wschód. Podejdź do ściany, skręć 
na południe i podejdź do kolejnej ściany. Wybierz 
kierunek wschodni i otwórz drzwi swym Ivory Key, 
ale jeszcze przez nie nie przechodź. Może to wyglą- 
dać na miejsce nie do przejścia, ale uwierz mi - póź- 


niej może się jeszcze okazać zbawienne. Wróć do 
miejsca, które na mapce oznaczyłeś jako "SECRET 
PLACE”, a następnie skieruj się na południe i przejdź 
przez iluzjonistyczną ścianę. Zabij parę Shargas i 
sięgnij po żelazny klucz (Iron Key). Skręć na wschód 
i podejdź do ściany. Skręć na południe, by kontynu- 
ować wędrówkę przy fontannie. Przedtem możesz 
się przy niej nieco uzdrowić, smakując z niej wody. 
Proponuję teraz wykonać Save gry, gdyż może być 
dość nieprzyjemnie. Postaraj się jakoś przejść przez 
niebezpieczne miejsce, a jeśli za mocno zostaniesz 
skrzywdzony, możesz się teleportować do fontanny 
i nieco uzdrowić, a następnie wrócić teleportem do 


uzjonistycznej ścia- 


ej na południe, 

arza na połud 
ejdź przez drzwi. 
3 F 


niec | 
strzał. Idź dalej 
używając Ivory 


ponuję także użyć *2x 
ruj się na północ, gdzie | 
Circle”. Teraz jest odpowie 
rozbudowanie swych magi 
stu strzelaj w ścianę swy 
Caster wyzionie ducha. 
ładowania i powtórz ma będzie to koniecz- 
ne. Gdy skończysz zabawę z magią, skieruj się z 
powrotem do okrągłych kamieni, przejdź przez se- 
kretne drzwi i idź na wschód. Skieruj się na północ, 
zabij dwójkę Shargas i skieruj się dalej na północ, a 
następnie skręć na wschód i ponownie na północ. 
Przejdź przez iluzjonistyczną ścianę i podejdź na 
wschód ściany, a następni południe, by skiero- 


zobaczyć "Mana 
ment i miejsce na 
olności. Po pro- 
istymi kulami, aż 
ie stań na okręgu 


wać się do wschodniego korytarza. Idź prosto i skręć 
na południe, aby spostrzec, że już tutaj kiedyś byłeś. 
Przejdź przez ścianę i skręć na wschód, podejdź do 
ściany i odwróć się na północ. Pogadasz sobie z 
Wahooka. Idź na północ, podejdź do drzwi, otwórz 
je przy użyciu Ivory Key i dalej kieruj się na północ, 
a następnie przejdź przez drzwi. Znajdziesz się w 
pięknym świecie... Upewnij się, że masz przy sobie 
nieco czaszek, a po co, to się zaraz dowiesz... 


gotować się na spotkanie z węża- 
1oc, skręć na zachód, następnie 
zachód i skręć przy drugim zakrę- 
łudnie. Idź w tym kierunku aż do momen- 
go zakrętu. Skręć w nie- 
. Spotkasz się tutaj być 
kami. Idź na północ do 
hód do ściany. Następnie 
ownie skręć na 
w pierwszą 


linder, by w ten spo- 
Wróć z powrotem do 
1%: północ, zachód, drugim 
pierwszą odnogą w lewo, 
alej na południe. Skręć na 
en plac, skieruj się na po- 
a placu tuż przy południowej 
północ, skręć na zachód, 
rzy niej skieruj się na połu- 
przez plac, a następnie dalej 
z do niewielkiego pomiesz- 
zachód), gdzie czeka cię 
anem Sharga. Jest nie- 
powinieneś sobie dać z nim 
ściany, skręć na zachód i 
wtym kierunku. Zabij parę 


ścianie. Idź na za 
podejdź do ściany i 
dnie. Przejdź na zachi 
na południe. Gdy dot 
czenia, skręć w pra 
niewielka potyczka 
złym twardzielem, 
radę. ldź do południ 
dalej kontynuuj wędrt 
strażników Sharg 


na połu- 


dnie. azace szeruj w RANK wschodnim 
przez czternaście placyków, skręć na .północ i po- 
szarp się nieco z Shargas. Po tym skręć na północ i 
zabij kolejnego Sharga. Idź dalej na północ i skręć 
na zachód. Gdy zaczniesz iść, pojawi się Wahooka, 
który poprosi o trzy głowy ludzkie. Odwróć się i po- 
włócz się z powrotem do wschodniej ściany. Skieruj 
się na południe i podejdź do Ściany. Wróć na pół- 
noc do ściany, a następnie ponownie skieruj się na 
zachód. Pojawi się w tym samym miejscu Waho: 
domagający się swojej zapłaty. Daj mu trzy i 
a dostaniesz w zamian od niego trójkątny 
(Triangle Key). Jeśli zaczniesz iść na zachód i wej 
dziesz na górę po schodach, wrócisz do niższych 
ruin Stonekeep. Jeśli natomiast dojdziesz do miej- 
sca, które wcześniej określiłam jako nie do przej- 


Dostaniesz w nagrodę ognisty sztylet 


Stonekeep 


ścia - będzie to skrót. W przeciwnym wypadku znaj- 
dziesz się po złej stronie zamkniętych na cztery spu- 
sty drzwi. 


9 . ldź z powrotem do miejsca na mapie oznako- 
wanego jako "SECRET PLACE”, przejdź przez ilu- 
zoryczną ścianę i skieruj się na południe w stronę 
drzwi. Skręć na zachód, następnie skieruj się na 
południe i przejdź przez korytarz z trzema placami. 
Skręć w prawo, gdzie powinieneś natrafić na kolejną 
cylindryczną rzecz. Włóż do niej swój 
drugi cylinder, co spowoduje wyschnię- 
cie bagien. Teraz musisz z powrotem 
potrudzić się do wejścia przy bagnach, F+ 
dzięki któremu się tutaj dostałeś. Skie- | 

ruj się na wschód, następnie północ i 
podejdź do wschodniej ściany, a na- 
stępnie do południowej. Przejdź zacho- 
dem pięć placów, po czym powinieneś 
usłyszeć dźwięk wiatru. Skręć na pół- 
noc i przejdź przez sekretny korytarz. 
Znajdziesz tam skrzynie, lecz aby się 
do niej dostać, użyj trójkątnego klucza. 


edagger), bomby olejne oraz zwój 
(Rune Scroll). Podpisz nowy rune (Shink Rune) 
owicielskim Runem (Cure Rune). Skieruj się 

icznych sztuczkach na zachód do ścia- 
] jeden plac, a następnie podejdź 
ny. Tym razem na północy cze- 
do przejścia i taka sama ilość, 
ie. Następnie podejdź do 
przejdź przez plac, 
echodząc przez za- 
a następnie prze- 
sam na pół- 


na południe, a następnie doj ę 
niej ściany. Spostrzegawczy przygodówkowcy za- 
pewne przypominają sobie, iż w tym właśnie miej- 
scu nie mieli pod żadnym pozorem iść na południe. 
Teraz masz szansę dowiedzieć się dlaczego. Przy- 
gotuj swój Runecaster i odważnie wykonaj jeden 
krok na południe, szybko skręć w lewo i wystrzel 
Shrink Rune na tę rzecz, która się przed Tobą poka- 
że. Nawet nie wiadomo, jak to coś ochrzcić, więc 
niech zostanie "rzeczą”. To powinno to coś posie- 
kać, ale nie próbuj nawet podchodzić zbyt blisko 
do tych obrzydliwych macek. Trzymaj dystans i ci- 
skaj w potwora ognistymi kulami, przy wykorzysta- 
niu Meta Rune. Może się zdarzyć, że spadnie Ci sta- 
tuetka smoka na głowę, więc czym prędzej ją chwyć. 
Skieruj się w te pędy tam, gdzie po raz pierwszy uj- 
rzałeś rzecz, podejdź do wschodniej ściany, odwróć 
się na południe i skręć w lewo. Przejdź przez se- 
kretny korytarz na przeciwko Ciebie i idź nim aż do- 
esz do miejsca, gdzie zostaniesz wywindowany 
klatkę schodową. Dojdziesz nią do drugiej czę- 
ści nizinnych ruin, prosto do zamkniętych drzwi. Na 
szczęście Farli posiada do nich klucz (dobrze, że 
go uratowałeś). On posłusznie i uczynnie dobrowol- 
nie utoruje Ci drogę. Skieruj się na południe do ścia- 
ny i idź korytarzem na wschód. Skręć na południe: 
przy ścianie i idź w tym kierunku, a następnie skręć 
na zachód i przemaszeruj przez dwa place. Skieruj 
się na północ i połóż statuetkę smoka na ołtarzu. 
"SAR uruchomi i otworzy się korytarz pro- 
ący na południe. Idź tam, a zostaniesz prze- 

na Level 4 zatytułowany The Shar- 
a Tobą jest łatwiejsza część zaba- 


lartym z kolei, poziomie zapamię- 
ystkie Sharga, jakie spotkasz 
szlachtowania. Niektóre z nich 


u. 


są dobrymi bestyjkami. Idź na zachód i nie pró- 
buj na razie atakować. To po prostu chce Cię spraw- 
dzić, więc nie atakuj. Jeśli Ty nie zaatakujesz, to i 
mrowie, setka tych stworków Cię nie zaatakuje. 
Wszystko już jasne? Po tej małej lekcji zwróć się na 
północ do ściany, następnie przejdź do zachodniej 
ściany i ponownie do północnej. Skręć na wschód i 
przejdź przez placyk. Tym razem użyj broni i roz- 
praw się z ruszającym się mięchem. Sprawdź gru- 
zy, aby znaleźć Silence Rune. Teraz idź z powrotem 
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do zachodniej ściany, a następnie wykonaj trzy kro- 
ki na południe i trzy na zachód (możesz zabić Shar- 
ga, jeśli Cię zaczepi), a następnie skieruj się do 
południowej ściany, zachodniej i znowu południo- 
wej. Skręć na wschód. Widzisz tę podobną do grzyb- 
ka rzecz? Jeśli podejdziesz bliżej, rozlegnie się do 
dźwięk alarmu przywołujący zupełnie niepotrzebnie 
strażników. Jeśli uważasz, że podołasz wszystkim, 
podejdź, w przeciwnym wypadku ustrzel alarmującą 
rzecz ognistymi kulami. Podejdź teraz bezpiecznie 
do miejsca, w którym to było i skręć na południe. 
Idź dwa kroki i sprawdź zachodnią ścianę. Wciśnij 
guzik i odwróć się. W pokoju, który się za moment 
otworzy znajdziesz Mana Circle oraz Lesser Aerial 
Magick Rune. Wróć tam, gdzie widziałeś muchomo- 
ra i jeśli czujesz taką potrzebę, oznacz to miejsce 
na swej mapie jako "GO BACK HERE". Wierz mi, że 
jeszcze tutaj trzeba będzie wracać. Teraz skieruj się 
na zachód, północ, wschód, oraz na północną Ścia- 
nę, na której widnieją znajome, alarmujące grzybki. 
Zniszcz je i to samo uczyń z pojawiającymi się Shar- 
gami. Następnie idź korytarzem, aż spotkasz kolejną 
porcję Shargas do zlikwidowania. Skieruj się na 
północ, następnie przejdź na wschodzie jeden pla- 
cyk i ponownie skieruj się na północ do Ściany. Na- 
stępnie skieruj się do zachodniej ściany, południo- 
wej i przemaszeruj jeden placyk na wschodzie, po 
drodze likwidując parkę zabiąkanych Shargas. Te- 
raz idź na południe Ściany, jeden placyk przejdź na 
zachodzie, idź do południowej ściany, następnie do 
wschodniej i znowu południowej. Przejdź przez plac 
na zachodzie, następnie przez południowe drzwi, na- 
stępnie skieruj się w stronę wschodniej ściany, 
przejdź przez północny plac i idź na wschód do Ścia- 
ny, południe i przejdź przez dwa place na zacho- 
dzie. Skieruj się na północ prosto przez plac do 
otwartej skrzyni, z której weź paczuszkę pieniędzy 
oraz dwie monety. Idź na zachód (zabij trójkę Shar- 
gas), następnie północ, wschód, północ (zlikwiduj 
wybuchające grzyby), przejdź przez plac na zacho- 
dzie, podejdź do północnej ściany, przekrocz za- 
chodni plac i idź na północ. Nie atakuj gniazda, za- 
miast tego idź na wschód do ściany (zabijając wy- 
buchające grzybki) oraz przejdź na północ do drzwi. 
Wciśnij guzik na zachodniej ścianie, aby otworzyć 
przejście. Przejdź przez nie i zabij Sharga. Teraz idź 
na północ przez plac, zaznacz do miejsce na mapie 
jako "DOOR DOWN” i skręć na zachód. Przejdź 
przez drzwi, idź na zachód do ściany, a następnie 
na południe. Zignoruj pierwszy zakręt na prawo, lecz 


zaręczam, że niedługo tu wrócisz. Przejdź się na 
południe do ściany, przekrocz plac na zachodzie i 
drugi na południu. Skieruj się na zachód i skręć w 
lewo. Idź na południe do ściany (zabij Shargas), 
skręć na zachód i podejdź do ściany (zabij Sharga). 
Oznacz to miejsce na swej mapie jako *X”, i skręć 
na północ, a potem na zachód. Zlikwiduj strażników 
i przejdź na zachód do pomieszczenia. Zbierz 
wszystko, co tylko da się podnieść, szczególnie 
mając na uwadze czaszkowy klucz (Scull Key). Wróć 
teraz z powrotem i skręć tam, gdzie niedawno napi- 
sałam Ci, abyś zignorował pierwszy zakręt w pra- 
wo. Zejdź na dół zachodnim korytarzem i uwolnij 
Dwarfa, używając do tego Skull Key. Nazywa się on 
Karzak Hardstone i zdaje się, że znajduje się w dość 
opłakanym stanie. Uzdrów go, zanim pójdziesz 
gdziekolwiek, i uzbrój. Zyskasz dzięki temu nowe- 
go towarzysza podróży. 


|| || „ Wróć teraz do miejsca, które na swej mapie 
oznaczyłeś jako *X”. Podejdź do południowego za- 
krętu i skieruj się do południowej ściany. Skręć na 
zachód i przejdź przez drzwi. Przemaszeruj przez 
placyk na północy i podejdź do zachodniej ściany. 
Przejdź przez kolejny placyk na północy i podejdź 
do zachodniej ściany, zabijając po drodze grzyby. 
Podejdź do północnej drabiny i idź korytarzem do 
jego końca. Podnieś Runescepter i dwa zwoje ru- 
nów, jeden to Cure (masz już takowy), a drugi to 
Language Rune. Opisz go oraz Silence Rune na 
nowym Runescepter. Idź z powrotem i wejdź po dra- 
binie do góry, a następnie wróć do miejsca, które 
oznaczyłeś wcześniej na mapie jako "GO BACK 
HERE”. Teraz skieruj się na zachód do Ściany, na- 
stępnie na północ, wschód i wykonaj dwa kroki na 
północ, trzy kroki na wschód oraz podejdź do połu- 
dniowej ściany. Stamtąd skieruj się na wschodnią 
ścianę, następnie na południową, zachodnią, połu- 
dniową, wykonaj jeden krok na wschód, podejdź do 
południowej ściany i zrób kroczek na zachód. Za- 
uważ śrubę (bolt) na podłodze. Podnieś ją, a doj- 
dzie do Twych uszu odgłos radosnego chichotania. 
Pobiegnij na zachód do ściany, uderz w beczkę i 
wciśnij guzik. Powyrywaj roślin nieco dookoła, skie- 
ruj się z powrotem i wykonaj kilka kroków na 
wschód, a następnie odwróć się na północ i wyka- 
suj snajpera Sharga. Weź jego łuk oraz strzały. Idź z 
powrotem do zachodniej ściany, przejdź na połu- 
dnie, a następnie przejdź przez drzwi na zachodzie. 
Skręć w drugi zakręt skierowany na północ, podejdź 


do północnej ściany i uważnie się wsłuchaj w do- 
biegające dźwięki. Nie bezcześć przypadkiem szkie- 
letów, ani w ogóle niczego nie ruszaj. Nie rób nicze- 
go, co wywołałoby jakikolwiek hałas. Znajdujesz się 
teraz bardzo blisko Ettin i zapewniam Cię, że nie 
chcesz go obudzić, gdyż po prostu dla Ciebie jest 
on niezniszczalny. Idź na wschód do ściany i od- 
wróć się na południe. Użyj Silence Rune na środko- 
wej beczce i uderz w najbliższą beczkę. Podejdź do 


skrzyni i otwórz ją, aby zdobyć klejnoty, klucz Thro- * 


ga do bramy oraz Orb Aquila. Skręć teraz na pół- 
noc, idź jeden krok w tę stronę i skręć na zachód. 
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Podejdź do zachodniej ściany. Masz już dwójkę Or- 
bów, lecz niestety na tym poziomie jest jeszcze nie- 
co do zrobienia. 


12 „ ldź z powrotem do miejsca na mapie, które 
wcześniej oznaczyteś jako "DOOR DOWN". Przejdź 
przez drzwi na północ i znajdź korytarz prowadzący 
do niżej położonych Sharga Mines. Gdy tylko przej- 
dziesz przez drzwi, zostaniesz zaatakowany, więc 
czym prędzej odpowiedz taką samą siłą (a może le- 
piej większą?). Idź na północ do ściany, następnie 
na wschód, skręć na północ i zabij kolejnego Shar- 
ga. Idź na wschód ściany, przejdź przez jeden pół- 
nocny placyk i skieruj się na wschód ściany, a na- 


stępnie na północ. Podejdź do zachodniej Ściany, 
następnie skieruj się na północ, ponownie podejdź 
do zachodniej ściany, następnie do północnej i po- 
dejdź do zachodniego drzewa. Użyj klucza, który 
znalazłeś w skrzyni Ettina i przejdź przez nie prosto 
do Throg Temple znanej również pod nazwą Level 
3. 


l 4 „ | jesteś na poziomie piątym i kolejny facet do 
uratowania, i kolejny Orb do zdobycia. Dobra, skie- 
ruj się na południe, zlikwiduj kilka namolnych grzy- 
bów. Gdy dostaniesz się do ściany, idź trzykrotnie 
na zachód, a następnie skręć na południe. Przejdź 
i okaże się Wahooka. Zaofe- 


stępnie na południe, ponownie na wschód, na pol 
dnie, na wschód, północ, wschód oraz prz 


nocne drzwi. Od tego miejsca skieruj się do północ- i 


nej ściany (zabij grzyby), idź na zachód j 
cyk (uderz w kości, aby dostać się do 
grzybów), przejdź jeszcze jeden placyk | 
dzie, taki sam na północy, oraz dwa 
Zabij patrol, przejdź jeden plac na półni 
chodzie dwa i podejdź do północnej ść 
na wschód, zlikwiduj kolejny patrol 
i skieruj się na wschodnią ścianę. 
Przejdź jeden plac na północy, na- | 
stępnie na wschodzie i spojrzyj 
przez dziurę w ścianie. Okazuje się, 
że Shargas ostro dostają w kość od 
Throgów i nie wygląda na to, aby 
mieli zamiar się odegrać (a raczej 
nie są w stanie). Idź teraz na za- 
chód, południe, zachód, południe 
do ściany, zachód do Ściany, pół- 
noc do ściany, zachód do ściany, 
północ, zachód do drzwi (sprawdź 
kości na północy, czy nie kryją grzy- 
bów). Przejdź przez drzwi i podejdź 
na zachód do ściany, odwróć się na 
północ, zasiekaj węża i idź na północ. Podejc 
zachodniej ściany (zasiekaj kolejnego węża), prz 
na północy jeden plac, idź na zachód, odwróć się 
na północ i weź Balista Bolt, następnie wróć z po- 
wrotem na zachód i podejdź do południowej ścia- 
ny. Przejdź na zachód (zabij kolejnego węża), na- 
stępnie idź na zachód do ściany, i dalej na północ 
do ściany, na wschód do ściany i na południe przez 
drzwi. Podejdź do zachodniej ściany, północnej ścia- 
ny, odwróć się na zachód i podejdź do Sharga. 


pla- 


13 « Nie zabijaj Sharga, jedynie poczekaj nieco, 
aż z tych nudów zaczniesz z nim gadać po przyja- 
cielsku. Po rozmówce idź za nim, a on otworzy se- 
kretne drzwiczki. Zabij wychylającego się zza nich 
węża i dalej podążaj za Shargiem. Nie atakuj żad- 
nego Sharga po drodze, oni też cię nie będą zacze- 
piali. Porozmawiaj ze Skragiem. On naładuje Ci twój 
Runecaster. Następnie miń go i wejdź do alkowy. W 
niej uderz beczkę, wciśnij guzik i wkrocz do po- 
mieszczenia, które dzięki temu się otworzy. Otwórz 
skrzynię, z której wyciągniesz zwój oraz Meta Rune, 
który podniesie Twoją magiczną potencję. Teraz 
wróć do miejsca, w którym gadałeś sobie ze Skra- 
giem, idź na północ, następnie na zachód do ścia- 
ny, na południe, cztery razy na zachód i skręć na 
północ. Widzisz tego malutkiego Sharga? Podejdź 
bez obaw do niego i pogadaj z nim. Poradzi Ci, abyś 
nie otwierał drzwi, lecz ty nie posłuchasz i wbrew 
jego słowom wykonasz tę czynność. Dzięki temu 
ujrzysz DUŻEGO Sharga. Za karę zabij malca, a na- 
stępnie wykonaj to samo z jego dużym braciszkiem. 
Po walce zbierz jego sześć monet, niebieskie i zie- 
lone klejnoty oraz sprawdź, co się kryje w beczkach. 
W jednej znajdziesz czerwone grzybki. Wróć we 
wschodnio-zachodni korytarz i idź na zachód, na- 


z tego, kierując 4 
się na północ i pi 
i przejdź przez dwa 
cztery place, skręć na Z 
skręć na południe i pi 
stępnie odwróć się na Z 
labiryntu. Idź dalej kory 
go pokoiku. Przeszukaj ( 


ściany i skręć na 
zwracając uwagi 
zaatakują. Teraz sk 
drzwi i zejdź pro 
znajduje się tutaj je 
przechodzić, bo akt 
siadaniu, a ponadto | 
trzema tymi mackowa 
łeś na bagnach - niez! 


o ściany, nie 
Cię nie 
ź przez 
(uwaga: 
isz tego 
się w jego po- 
ego walczyć z 
, które spotka- 
ie). 


15 „ Skieruj się na poł arzu natkniesz 


się na trójkę Throgów, kt jak tylko dosta- 
niesz się w pobliże ściany pnie skręć na za- 
chód do ściany, i przejdź dniu dwanaście pla- 


cyków, a następnie idź na wschód. Zignoruj na ra- 
zie południowy korytarz gotuj się na zdobycie 
kolejnego Runa. Idź na wschód i skręć w lewo. Po- 
dejdź do północnej ściany, następnie do zachodniej 
i znowu do północnej, i skręć na wschód, a następ- 
nie w lewo. Posiekaj Thr i podnieś Dowel, który 
on opuści. Teraz wróć n nie, podejdź do za- 


chodniej ściany i przejdź na południe dwa place, a 
następnie przejdź na wschodzie jeden placyk. Nie 
otwieraj jeszcze drzwi i skręć na północ do ściany, 
aby tam znaleźć otwór. Włóż do niego drewniany 
Dowel i wejdź do środka. Znajdziesz tam super 
uzdrawiający korzeń oraz "Flame Column” Rune 
Scroll. Wyjdź z pomieszczenia i skieruj się na za= 
chód z powrotem do korytarza, a następnie do po- 
tudniowej sda Przejdź na wschodzie jeden pla- 
cztery place i skręć na wschód, a 
ź do ściany. Skręć na północ i po- 
ponownie na wschód. Kilka Thro- 


Wejdź w drugi zakręt w 
na północ. Zważaj na 
)gów, a po ich załatwie- 


będziesz mus 
pE Nie pozi 


nieco pobij 
jak poprzednio nie bę- 
i$ jego ukochany Rune- 
jei). Przeszukaj gruzy, aby 
je Scroll, wróć do korytarza 
Zatrzymaj się przed jed- 


nym placykiem z esz do południowej ścia- 
ny. Nie przegap em potężnego Throga sto- 
jącego w pobliżu a. Proponuję, abyś się na 


należy do tych twardzieli, 
się spławić. Weź kroczek 
ę odwróć i wejdź do środ- 
wyciągniętymi przed sie- 
sz, skieruj się na zachód i 


niego przygotował, 
którzy tak łatwo nić 
na południe, szybc 
ka ze wszystkimi g 
bie. Gdy już go zlikw 
se w prawo. 


glądających drzwiach 
> otworzyć. Skieruj się 


pnie weź z niej czerwone oko, które- 

nazwa brzmi Orb of Azrael. Drugi Orb 
wypuści trujący gaz, więc lepiej go nie dotykaj. Mo- 
żesz zagarnąć sobie jedną z czterech broni (pole- 
cam wziąć Spear i podarować go kolejnym NPC - 
czyli przyszłym chętnym do przyłączenia się do dru- 
żyny - których znajdziesz później na tym poziomie). 
Jeśli spróbujesz chciwie wziąć jeszcze drugą bro! 
możesz pożegnać się z życiem. Skieruj się na poł 
dnie i przejdź przez drzwi. Podejdź do ści 
przejdź cztery kroki na zachód, a następnie 8 
na północ. Przejdź na północy przez trzy place, 
stępnie przez jeden na zachodzie. Odwracaj się, 
dopóki nie ujrzysz uchwytów. Pociągnij za nie 
wszystkie, a następnie przejdź przez jeden plac na 
wschodzie, osiem na północy, po czym skręć na za- 
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chód. Porozmawiaj z Karlem - zwie się on Dombru. 
Podaruj mu swój hełm i uzdrów go. Teraz wejdź z 
powrotem na korytarz i skieruj się na południe do 
ściany, a następnie na zachód, na południu przejdź 
przez trzy place, skieruj się na zachód do korytarza 
i skręć w lewo. Przejdź na południu przejdź przez 
pięć placów, na wschodzie idź do ściany, następnie 
idź na północ do ściany, ponownie przejdź na 
wschód do ściany, na południu przejdź przez dwa 


róbują Cię zaatako- 
drzwi na zachodzie. 

i sz trzy złote mo- 
nety, uzdrawi ja zwoje z runami - 
Strength Enhancer oraz Spi li, który likwiduje 
efekty innych czarów rzuconych w walce na Twą 
kruchą postać. Teraz wróć, idź na wschód do ścia- 
ny, na północ do ściany, zachód do ściany, połu- 
dnie, zachód, na północ przejdź przez pięć placów, 
idź na zachód i skręć w lewo. Podejdź do opusz- 
czanych krat, które, jeśli masz Orb of Azrael, uniosą 
się. Idź na południe do Ściany, następnie na wschód 
do ściany, zejdź na dół na południe i przejdź przez 
drzwi prosto do obszaru zwanego Dragon Feeding 
Grounds. 


|| 7 „ Gdy tylko otworzysz drzwi rozpraw się z Shar- 
ga, a następnie przemaszeruj dwa placyki na za- 
chód, skręć na południe, zabij kolejnych Shargas i 
idź dalej na południe do ściany. Podejdź na wschód 
do ściany, następnie na południe do ściany i jeden 
placyk na zachód. Otwórz skrzynię i zabierz Circle 
Scroll. Teraz idź na wschód, skręć na północ do ścia- 
ny, na zachodzie przejdź przez siedem placyków, 
wróć się i spójrz na północ. Odznacz to miejsce 
mapie jako "COME BACK HERE". Teraz przejdź 
sześć placyków na wschód, podejdź do północnej 
ściany, zachodniej, północnej, wschodniej, a następ- 
nie przejdź przez dwa place na północy. Skręć na 
wschód do ściany, na południe, a następnie na 
wschód do ściany. Skręć na południe i znajdź Helm, 
Plate Armor oraz sztylet (Dagger). Teraz przejdź na 
północ i skręć w lewo, by przejść do drzwi. Zabij 
Shargas, otwórz skrzynię, z której zabierzesz Sto- 


„gł Idź na północ, do zachodniej 
a północ, znowu do zachodniej ścia- 
l południe. Teraz na zachód, południe 
lód, przejdź dwa place na południu, 
la zachodzie, po drodze pozabijaj 
o północnej ściany, skręć na za- 
z której wydobędziesz drugi 
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kawałek Stoneshootera. Teraz wróć do miejsca, 

które oznaczyłeś na mapie jako "COME BACK 
HERE" i przejdź przez sześć placyków na południu, 
a następnie jak najszybciej skręć w lewo albo w pra- 
wo. Nie ma to teraz znaczenia, a to ze względu na 
ogromy pojazd, który zacznie na Ciebie szarżować 
z oszałamiającą prędkością. Gdy odpowiednio szyb- 
ko skręcisz, będziesz miał szansę przeżyć. Teraz idź 
na południe dwa place do przodu, a na wschodzie 


przejdź przez jeden plac, skręć na południe i stań 
przed Throgami. Zabij ich wszystkich i skieruj się 
do południowej ściany. Idź na wschód do ściany, na- 
stępnie na południe, skręć na wschód i zrób siecz- 
kę ze strażnika. Gdy będzie po wszystkim, zabierz 
jego klucz i wróć do miejsca, w którym znajdował 
się muchomor. Oznacz to miejsce na swej mapie 
jako *X”. Podejdź teraz do północnej ściany, skieruj 
się do zachodniej, następnie do północnej i skręć w 
lewo, następnie przejdź do zachodniej ściany, jeden 
placyk na południu, znowu do zachodniej ściany, 
północnej, zachodniej, północnej ściany (powalcz 
nieco w jaskini), zachodniej, przejdź przez dwa pla- 
ce na północy i podejdź do wschodnich drzwi. 
Otwórz je kluczem, którzy zabrałeś Thorgowi, 
przejdź przez nie i zlikwiduj dalszych kolesi z jego 
gatunku. Podnieś po nich wszystkie monety, skręć 
na północ i przejdź przez drzwi na nieco wyższy 
poziom. Podejdź do południowej ściany, przejdź na 
zachód przez drzwi i skręć w prawo, a następnie 
podejdź do północnej ściany. Przejdź na wschód 
(zabij wybuchające grzyby), przejdź na północ i 
skręć do zachodniej ściany (polikwiduj nieco grzyb- 
ków). Idź na południe, zachód, południe, prosto w 
ramionka Shamana. Po bijatyce weź jego pióra, idź 
na północ do Ściany, następnie na wschód, na po- 
łudnie, północ, wschód, południe, zachód (nie ata- 
kuj widocznej rzeczy), następnie podejdź do połu- 
dniowej ściany, idź na wschód, południe, następnie 
zaznacz to miejsce jako "Fairy Realm Entrance”, a 
następnie idź dalej na południe do ściany. Przejdź 
na zachód, na południe do ściany, wschód, połu- 
dnie, do wschodniej ściany, południe, zachód pro- 
sto do kwiatów. Zerwij wszystkie siedem kwiatów i 
pod żadnym pozorem ich nie wyrzucaj. Teraz wróć 
do północno-południowego korytarza i idź dalej na 
południe. Idż na zachód, podejdź do południowej 
ściany, skręć na zachód i zabij kilku Shargasów. 
Przejdź przez drzwi i otwórz skrzynię, aby znaleźć 
Armor Scroll i połowę klucza. 


|| 8 „ Teraz zacznie się prawdziwa zabawa. Przejdź 
przez drzwi, idź do wschodniej ściany, następnie do 
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północnej i skręć na wschód, i dalej do północnej 
ściany, zachodniej, skręć na północ, zachód, a na- 
stępnie na północy przejdź przez trzy placyki. Na 
zachodzie przejdź przez drzwi i podejdź do Ściany i 
skręć na południe. Niech nie przeraża Cię ten oka- 
zały widok, jakoś sobie poradzimy. Idź raz na połu- 
dnie, a w tym momencie smok się obudzi. Nawet 
nie myśl o atakowaniu tego uroczego potworka, bo 
mówiąc krótko - działoby się źle. Przejdź z powro- 
tem do miejsca, które oznaczyłeś ostatnio na ma- 
pie jako "X”. Podejdź do wschodnich drzwi, na któ- 
rych widać jakiś symbol. Teraz możesz już bezpiecz- 
nie przejść przez ten symbol pod warunkiem, że 
znajdujesz się w posiadaniu piór zagarniętych Sza- 
manowi - bez nich zginiesz. Będąc w środku, skręć 
w prawo i zlikwiduj kolejnego z szamańskiego szcze- 
pu. Po walce weź jego pióra, Scare Rune oraz drugą 
połowę klucza smoczego (Dragon Key). Masz już 
obie części klucza, lecz w takiej postaci niestety są 
one dla Ciebie bezużyteczne. Musisz się teraz bez- 
zwłocznie dostać do Dwarven Fortress. Wyjdź przez 
drzwi, idź na zachód dwa place, następnie podejdź 
do północnej ściany, zachodniej, na północy przejdź 
przez sześć placów, podejdź do zachodniej ściany, 
następnie północnej, zachodniej. Raz idź na połu- 
dnie, a następnie na zachód. Pokręć się nieco w 
miejscu w poszukiwaniu przycisku. Gdy go już doj- 
rzysz, wciśnij go, aby zdezaktywować pułapkę ze 
strzałami. Idź na południe do ściany, następnie na 
zachód, ponownie na południe i skręć na wschód. 
Zabij strażnika i przejdź na wschód do ściany, a na- 
stępnie raz na południe, raz na wschód i przejdź 
przez drzwi na południu (dzięki piórom zrobisz to 
bezboleśnie). Za drzwiami porozglądaj się w poszu- 
kiwaniu przycisku. Wciśnij go, aby zdezaktywować 
pułapkę, idź raz na południe, następnie na zachód, 
ponownie na południe i na zachodzie przejdź przez 
drzwi. Gdy Karzak zniknie, aby przygotować straż- 
ników na Twoje przybycie, przejdź przez drzwi, a 
zostaniesz powitany na Level 7 czyli Dwarven For- 
tress. 


| 9 „ Troszeczkę się możesz na razie zrelaksować. 
Nie atakuj tutaj żadnego z Karłów, spowodowałoby 
to niezłe zamieszanie (wyjątkowo w tym 
momencie nie na miejscu) i każdy kolej- 
ny napotkany osobnik bez chwili waha- 
nia zaatakowałby Cię, a tak przynajmniej 
masz trochę spokoju. Idź na południe i 
przejdź przez drzwi. Skręć w lewo i po- 
nownie skorzystaj z przejścia przez drzwi. 
Porozmawiaj z Karlem strażnikiem i weź 
z kieszeni Dombura wszystko, co tam 
znajdziesz i przełóż do siebie. Idź na 
wschód do ściany, następnie na połu- 
dnie, a na zachodzie przejdź przez dwa 
place, następnie jeszcze dwa w tym sa- 
mym kierunku i podejdź do południowej 
ściany i na wschód. Poczekaj, aż Dombur 
zapyta Cię o kawałek urządzenia, podaruj mu ka- 
wałek swojego Stoneshootera. Poczekaj jeszcze 
chwilkę, aż poprosi Cię o kolejny kawałek urządze- 
nia, a wtedy daj mu ten drugi kawałek, który znala- 
złeś. Został jeszcze jeden kawałek, niestety aktual- 
nie znajdujący się po drugiej stronie smoka. Pomar- 
twimy się o to później, teraz mamy nieco ważniej- 
sze sprawy na głowie. Sprawdź skrzynkę ze zwoja= 
mi, aby dostać Silly Scroll oraz Language Rune 
Scroll, a ponadto uzdrawiającą butelczynę. Zwój, 
który leży na stole jest bezużyteczny, nie ma na nim 
ani jednej literki, więc zostaw go w spokoju. Wróć 
na zachód, następnie przejdź do północnego kory- 
tarza. Tam przejdź na zachodzie przez dwa place, a 
na południu skręć na drugim zakręcie w prawo. Po- 
dejdź do Torina, a po chwili wróć na wschód do ścia- 
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ny, następnie na północ, gdzie skręcisz w lewo na 
drugim zakręcie. Podejdź do zachodniej ściany, a 
następnie idź na północ do Blacksmitha. Porozma- 
wiaj z nim, ale nie staraj się go mijać. Okaże się, że 
karzetek potrzebuje bardzo Magickal Flint. Oznacz 
to miejsce na mapie jako "Forge" i przygotuj się na 
kolejny, przyjemny moment giercowania. Ponownie 
wyciągnij mapę i kierując się nią, wróć do miejsca 
oznakowanego wcześniej jako "Fairy Realm Entran- 
ce”. ldź na południe trzy place, następnie podejdź 
do wschodniej ściany, do północnej, skręć na 
wschód i użyj dłuta, które otrzymałeś od Blacksmi- 
tha, na Magickal Flint Rock. Teraz wróć do „Forge” 
(tego oznaczonego na mapie) i wręcz gościo 
wałek Flinty. Na taki podarunek karzeł rozp 
nię i wróci do Ciebie, a wtedy ty daj mu oba 
smoczego klucza (Dragon Key). Dzię. 
klucz w jednym kawałku gotowy do od 
wykorzystania. Skręć w prawo i przyj. 
nie tej skalnej, dużej rzeczy. Zwie się o 
ne. Jeśli czujesz potrzebę polepsz 
Twego uzbrojenia, weź w obie dłonie | 
skale i uderz jednocześnie w oba kl 
a następnie odejdź na jakieś dwadzi: 
przyjdziesz, Glorystone będzie ni 
ściwości Twej broni w znacznym s 


2 0 « Teraz skieruj się z powrote! 
rytarzem prosto do Ściany, a nast 
dzie przejdź przez trzy placyki i 
przez drzwi, aby porozmawiać z Gi 
Ci on Price Scroll, przydatny przy 
mony. W zamian podaruj mu pióra 
nowi o imieniu Throg. Dowiesz się, 
wziął cokolwiek tylko sobie zapragn 
się do tego przyjemnego nakazu i wr 
się z Karłem Torinem. Warto by było, 
czył do miejsce na swojej mapie. Torin 
bestii, którą mógłbyś w zamian ekstra 
ko zasiekać. W związku z tym idź na wsci 
ny, następnie przejdź na północ, d 
wschód, północ, wschód i jeszcze 
czym na wschód do ściany, południ: 
tym przemarszu czeka Cię jeszcze 


krotnie na wschód, raz na południe i wschód, na 
południe do ściany, raz na zachód, tyleż samo na 
południe, wschód do ściany, południe do ściany, 
wschód raz, południe raz, wschód do ściany, pół- 
noc do ściany, dwukrotnie na wschód, południe do 
ściany, raz na wschód, raz na południe, wschód do 
ściany i w końcu na północ. Weź Picks oraz Iron 
Spike (żelazny kolec), idź na południe do ściany, 
następnie na zachód do ściany, raz na północ, tyleż 
samo na zachód, północ do ściany, wschód do Ścia- 
ny, północ do ściany, raz na wschód, północ do ścia- 
ny, wschód do ściany, południe do ściany, wschód 
do ściany, na północy przejdź przez cztery place, a 
następnie przejdź przez opadające kraty, które au- 
tomatycznie się wzniosą (na Twój widok). Skręć na 
północ i podejdź do sarkofagu. Przygotuj swój nie- 


zawodny Runecaster (załadowany najlepiej zaklę- 
ciem ognia - Fire Spell) i kliknij na sarkofagu. To 
właśnie ta bestyjka, a właściwie nieżywy, lecz oży- 
wiony wojownik, którego masz zasiekać. Najlepiej 
będzie, jeśli w walce wykorzystasz Dagger of Pene- 
tration i postrzelasz sobie ognistymi kulami. Pod- 
chodź i odchodź do niego, nie zaprzestając strzela- 
nia. Będziesz musiał zabrać mu około 600 punktów, 
aby padł trupem, lecz tym razem takim prawdziwym 
i na dobre. Jeśli kręcąc się wokół niego przypad- 
kiem utkniesz (na przykład w korytarzu), użyj Dag- 
ger of Penetration i uważaj, gdyż jego ataki mogą 
(e 


północ 
północ, 
na południe, 

pięć placów. Idź 
południe. Zauważ 
sporych rozmiaró! 
sce jako "REAR LE 
czem i przejdź do 
w stronę wschod 
niej ściany, raz na | 
i skręć w lewo. Pod 
żaj na eksploduj 
stępnie podejdź 
na zachód do ścian 
chód. Ujrzysz drugi 
wając Dragon Key, i 
sca oznaczonego n4 
trance”. Idź raz na p 
trzykrotnie na połu 
drzwi i idź do ściany, a 
dnie do smoka. Gdy się 
jego szyi. Smok będzie 
końcu będziesz mógł dosi 
poziomu. Idź na zachód da 
łudnie dwa razy, na zacht 
noc. Podnieś wszystko 
nie zielone, czerwone 
osiemnaście złotych moi 
pojem uzdrawiającym. O 
znajdować się będzie pi 
lejny niebieski klejnot, 
oraz trzy zwoje: Healing 
mencie, gdy zostaniesz 


zachód, 
jdź przez 
o na połu- 
ińcuch przy 
Iny, a ty w 
lgą część tego 
tępnie na po- 
oraz na pół- 
Nzroku, czyli głó! 
eskie klej a 
 butelczynę z na- 
skrzynię, w której 
uteleczka, weź ko- 
ldatkowych monet 
przydatny w mo- 
b też zarażony ja- 


kimś choróbskiem), Shink Rune oraz Tornato Spell. 
Wróć do miejsca oznakowanego na mapie jako 
*REAR LEG" i idź na południe do ściany. Następnie 
przejdź raz na wschód, idź do południowej ściany, 
raz na zachód, raz na południe, raz na zachód, dwu- 
krotnie na południe, na zachodzie przejdź przez 
drzwi i zejdź schodami na dół. Idź na wschód do 
ściany, na południe do ściany, skręć na zachód i 
zabij wstrę yby, otwórz skrzynię, w której znaj- 
resujących Cię przedmiotów, włą- 
eci kawałek Stoneshootera. Wróć ko- 
jj i iyższy poziom i do pólnocno- pole 
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wyjścia (Skuz się do 
ź na plac oznakowany 
”, Przejdź na wschód dwa 
ęć kwiatuszków na ziemi, a 
iry Realm otworzy się. Nie 
ylko przez niego przejść. 
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czas gdy nie mogł 
wrotem do Dwarve 
tym poziomie. Jednal 
blemu. A tym czasem 


czyli lądzie Fairies. Pod- 
ać Karzak Hardston z po- 

Tess, on bardzo osłabł na 
rócimy jeszcze do tego pro- 
kieruj się na południe i przy- 
Snortem. Podnieś kia: 


idź na zachód do ściany, 
hód jeden raz, północ 
ołudnie do ściany, 
place, na poludniu 
południe, 


ręt (zaznacz to skrzyżowanie jako 
Ło! idź na zachód do ściany, raz na południe, raz 
na zachód, południe do ściany, zachód do ściany, 
raz na północ oraz zachód do Ściany. Zatrzymaj się 
tutaj na momencik. Gdy Fairy Players się pokaże, 
podaruj mu grzybek, a w zamian otrzymasz Rune, 
który będzie wyglądać jak coś w rodzaju kaczki. Za- 
pewniam, że przyda się później. Teraz idź na pół- 
noc raz, na zachodzie przejdź przez dwa pl 
skręć na północ, zabierz kwiaty oraz Moss. Wróć 
miejsca oznakowanego jako *X”, a następnie 
północ do ściany. Jeśli poczekasz odpowiednio dłu- 
go, będziesz miał możliwość kupienia piosenki. 
Skieruj się na zachód do ściany, skręć raz na połu- 
dnie, następnie podejdź na zachód do Ściany, skręć 
raz na południe, raz na zachód, znowu raz na połu- 
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dnie, przejdź na zachód do ściany, skręć na północ 
Taz, podejdź na zachodzie do Ściany, następnie na 
północ do ściany, zachód do ściany, północ do Ścia- 
ny, zachód do ściany (dostaniesz zwój od Murph, 
który dał Ci *Slow” Rune), skręć raz na południe, 
podejdź na zachód do ściany i zabierz Cake oraz 
Fiddle. Teraz idź raz na wschód, południe do Ścia- 
ny, raz na zachód, raz na południe i daj Binkle the 
Fiddle, aby zyskać Faerie Pants. Załóż je Drake'owi, 
który zacznie w tym wyglądać dość wesoło, jednak 
dzięki każdej założonej na niego śmiesznej rzeczy 
zyskuje 20% większą ochronę przed atakami Trol- 
lów. Idź jeszcze raz na południe i weź Decanter, a 


waj zbierać kwiatów. Potrze- 
. ldź na zachód raz, następ- 
ściany, następnie na 
nie, raz na wschód, 


oraz Brownie Moss. Podni 
razem z Red Brew, w mom opi 
Wróć na wschód pięć placyków (powinno być skrzy- 
żowanie), skieruj się na południe i skręć w prawo 
na najbliższym zakręcie. ldź do pokoju i porozma- 
wiaj z Winkle. Oznacz to miejsce na mapie jako 
*WINKLE"”. Wyjdź na zewnątrz i wejdź z powrotem. 
Dostaniesz żelazny Spike (użyteczną przy powstrzy- 
mywaniu Trolli). Teraz wróć z powrotem do koryta- 
rza i skieruj się na południe do ściany, a następnie 
na zachód do ściany. Podnieś Spike, kwiaty oraz 
Jester Cap. Załóż ostatnią rzecz na Drake'a (wyglą- 
da jeszcze śmieszniej, ale jego siły wzrosły do 40%), 
wróć do północno-południowego korytarza, skręć na 
północ, a następnie w prawo. Na wschodzie przejdź 
przez dwa place, skręć na północ i zbierz wszystkie 
Primroses. Idź jeszcze raz na wschód, skręć na po- 
łudnie do ściany, wschód do ściany, a następnie 
skręć na południe, aby porozmawiać z Surly. Gdy 
poprosi Cię o ciasto (Cake), spełnij jej prośbę i po- 
ruj jej Faerie Cake. W zamian dostaniesz Silver 
y. Teraz wróć na zachód do ściany, następnie 
przejdź na północ do Ściany, wschód do Ściany, raz 
idź na północ, wschód do ściany, północ do ściany 
(weź kolejne ciasteczko), następnie na zachód do 
kwiatów. Zbierz je wszystkie, a szczególnie Daisy. 
Chainl. Wróć do miejsca, gdzie wziąłeś od Sweetie 
ostatnie ciacho i podaruj jej Chain. Zaproponuje Ci 
w zamian jakąś nagrodę albo pocałunek. Z bólem 
serca wybierz igrodę (czyli nie pocałunek), którą 
i jlistna Clover, i gdy ją posiądziesz, 
idzialne. Oznacz to miejsce na ma- 
EN” i wróć do miejsca wcześniej ozna- 
*COME BACK HERE”. Idź na połu- 


t. 


do ściany i południe do ściany. Na mapie 
oznacz to miejsce jako "TROLLS”. Teraz idź na za- 
chód do ściany (zbierz kwiaty oraz Berries), idź na 
północ raz, zachód do ściany, znowu raz na północ 
i ponownie na zachód do ściany. Przejdź raz na pół- 
noc, raz na zachód, na północy przejdź dwa place, 
skieruj się na wschód do Ściany, daj Chuckie czer- 
wony Decantr w zamian za kolejny Jester Cap, a 
następnie wróć na zachód do ściany, północ do Ścia- 
ny, raz na wschód i na północy przejdź przez dwa 
place, aby pogadać sobie z Giggle. Podaruj mu 
książkę, którą podniosłeś jakiś czas temu, dzięki 
czemu dostaniesz Gold Key. 


23 „ Teraz przyszła pora, aby nieco pobawić się z 
Trollami. Wróć do miejsca oznakowanego na mapie 
jako *TROLLS" i idź dwukrotnie na północ, na 
wschód do ściany, raz na północ, wschód do Ścia- 
ny, południe i przejdź przez kratową bramę, po tym, 
jak pogadasz sobie bezużytecznie. Następnie idź na 
zachód do Ściany, uderz w kości, a w twe lapki wpad- 
nie książka. Odwróć się i skieruj się z powrotem na 
wschód do ściany, przejdź raz na południe, wschód 
do ściany, raz na północ, wschód do ściany, raz na 
południe, wschód i skręć w drugi zakręt w prawy. 
Zabij Mr. Waspa, starając się podchodzić blisko. Po 
walce skieruj się na południe do ściany, idź raz na 
zachód, południe do ściany, wschód do ściany, skręć 
na południe i przygotuj się na zabawę z kilkoma Trol- 
lami. W tym celu użyj wcześniej zdobytą żelazną 
pikę. Gdy je wszystkie już zdezaktywujesz, idź na 
południe do ściany, rozejrzyj się za kilkoma kwia- 
tuszkami i Stick of Drawing Charcoal. Powinny znaj- 
dować się tuż przy Twojej wschodniej stronie. Wi- 
dzisz Toadstool? Uderz w niego z pewnej odległo- 
ści. Teraz przejdź na zachód do Ściany, raz na pół- 
noc, na zachód do ściany, południe do ściany i na 
zachód, aż do miejsca, w którym natrafisz na leżący 
bęben na ziemi (Drum). Weź go i wróć z powrotem 
do miejsca na mapie oznakowanego jako "TROLLS", 
a następnie, nie chowając mapy, dojdź do miejsca 
*QUEEN". Przejdź na północ, idź na zachód do ścia- 
ny, raz idź na południe i ponownie na zachód, by 
zawitać do Chuckle. Daj mu Charcoal Stick oraz 
Parchment, które znalazłeś znacznie wcześniej. W 
zamian wręczy Ci on Fairy Shirt. Chyba wiesz, co z 
głupkowatą koszulką zrobić? Wręczyć ją Drake'owi, 
który już chyba osiągnął szczyty głupoty w dziedzi- 
nie wyglądu, ale dzięki temu ma już 60% więcej wy- 
trzymałości. Przejdź raz na północ, okaże się, że 
brama jest zamknięta. Porozglądaj się dookoła, 
zwracając szczególną uwagę na ścianę, w której 
widać dziurkę od klucza. Użyj na niej najpierw Gold 
Key, a następnie Silver Key. Kraty się otworzą, a ty 
przejdź na północ i odwróć się na prawo. Sprawdź 
po tamtej stronie alkowę, której dotknięcie przeła- 
duje Ci z powrotem wszystkie twoje Runecasters. 
Idź dalej na północ, raz na zachód i raz na północ. 
Kolejne drzwi okażą się zamknięte. Powinieneś 
przedtem usłyszeć "Roses down, twice around”. 
Wszystkie Primroses opuść, następnie podnieś 
jedną i przejdź z nią dookoła trzykrotnie przez trzy 
place (zachód, południe, wschód oraz północ). 
Czynność powtórz dwa razy. Drzwi się otworzą, a 
Ty szczęśliwy przez nie przejdź i podejdź do Altar, 
by tam spotkać się z Queen of Fairies, która uzdro- 
wi Cię od stóp do głowy. Gdy jej wysokość wspo- 
mni coś o Portrait, wręcz jej jeden Chuckle, aby 
otrzymać w zamian pierścień Luckstone, a następ- 
nie przygotuj się na wysłuchanie jej historii. Zmę- 
czy się tym, więc kulturalnie i elegancko opuść ją i 
wróć do miejsca na mapie oznakowanego jako "Win- 
kle”. Wejdź do środka i podaruj mu książkę. Znaj- 
dujesz się teraz w posiadaniu Jester's Caps, Fairy 
Shirt, Fairy Pants, Luckstone Ring, a to oznacza, że 
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masz już 80% odporność przed Trolami. Musisz jesz- 
cze tylko zdobyć jeden przedmiot, aby sięgnąć set- 
ki. Idź z powrotem przez okratowane drzwi do Troll 
Realm na południe do ściany, następnie na wschód 
do ściany, raz na południe, wschód do ściany, raz 
na północ, wschód do ściany, raz na południe, raz 
na wschód, południe do ściany (zabij nieco Trolli po 
drodze, używając Spike), raz na zachód, raz na po- 
łudnie, zachód i południe, a następnie ponownie na 
zachód. Gdy zostaniesz przez przypadek sparaliżo- 
wany, użyj Spoilspeell Rune, który Ci bardzo pomo- 
że w odzyskaniu normalnych sił. Następnie idź raz 
na północ, zachód do Ściany, raz na północ, zachód, 
skręć na północ i przejdź przez kwiaty, aby znaleźć 
Horseshoe (buty konne). Włóż je na Drake'a, który 
teraz jest bardzo odporny na ataki Trolla. Odwróć 
się i idź z powrotem do alkowy, aby stanąć twarzą w 
twarz z Przerażającym Trollem, walka może zając 


Ci chwilkę, on naprawdę nie jest zbyt uprzejmym i 
miłym przeciwnikiem. Gdy w końcu go wykończysz, 
pojawi się The Orb of Yoth-Soggoth. Teraz idź na 
zachód do ściany oraz południe do ściany, ponow- 
nie na zachód do ściany, raz na południe, następ- 
nie na zachód do ściany (po drodze możesz wziąć 
Decanter), raz na południe (zignoruj na razie Will 
O'Wisp), zachód do ściany (po drodze zbierz sobie 
grzybki), północ do ściany, aby natrafić w końcu na 
pokaźną część kwiatów, czerwonych grzybków, oraz 
kolejnego Runecastera - The Elfwand. Teraz możesz 
mi uwierzyć na słowo, że załatwiłeś tutaj wszystko, 
co tylko możliwe i możesz spokojnie iść z powro- 
tem do Queen of Fairies, ignorując po drodze po- 
nownie Will O'Wisp. Królowa opowie ci kolejną hi- 
storię, po której wyjdziesz i wejdziesz z powrotem, 
aby wysłuchać kolejnej historii, sztuczkę powyższą 
wykonasz ponownie, aby wysłuchać jeszcze jednej, 
czyli już czwartej historii i otrzymasz Magical Pen- 
dant, który będzie Ci później potrzebny. Włóż go na 
siebie i spójrz prawdzie w oczy, iż jest to już koń- 
cówka Fairy Realm. Zdejmij wszystkie śmieszne rze- 
czy z siebie i włóż prawdziwą zbroję łącznie z Je- 
ster's Cap. Wróć do miejsca, gdzie zacząłeś ten zwa- 
riowany poziom, aby dostać się do Dragon Feeding 
Grounds Upper Level. | znowu czeka Cię spotkanie 
z Karzakiem. 


LĄ x; korytarzem prowadzącym do Dwarven 
Fortress na niższym poziomie. Od wejścia idź na po- 
łudnie przez drzwi, i skręć w lewo, przechodząc pro- 
sto przez bramy, następnie skieruj się na wschód 
do ściany, południe do ściany, wschód do ściany i 
skręć w prawo na zakręcie, następnie przejdź na 
południe do ściany, raz na wschód, trzykrotnie na 
południe, zachód do pomieszczenia. Porozmawiaj 
z Dwarfem - to Karzak - który ponownie przystąpi 
do Twojej drużyny. Wyjdź z powrotem prosto do 
Feeding Grounds. Po drodze przyłączy się z powro- 
tem Skuz. Idź teraz do Upper Level of tne Dragon 
Feeding Grounds i idź do miejsca na mapie ozna- 
kowanego jako "ICE". Skręć na wschód i przejdź 
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przez drzwi prosto do Ice Caverns, znanych również 
pod nazwą Level 9. Teraz uważnie przeczytaj i po- 
staraj się zrozumieć następujące ostrzeżenie: Nie 
zabijaj żadnych Shargów na tym poziomie. To jest 
ich lodowy gatunek i wierz mi - są jego dobrymi 
przedstawicielami. Gdy przejdziesz przez drzwi, 
podejdź, ale nie atakuj Sharga. I jeszcze druga uwa- 
ga: Miejsce, w którym się znalazieś jest bardzo zim- 
ne i co trzydzieści sekund znika każdemu z Twoich 
wspóltowarzyszy około 1-2 punktów wytrzymałości. 
Aby się przed tym ochronić, musisz się wcześniej 
do czegoś przydatnego dostać. Gdy Sharga prze- 
stanie gadać, idź za nim, skręć na północ do kory- 
tarza i porozmawiaj z Kandoci'em - Królem Lodo- 
wych Sharga. Gdy z kolei on skończy swój 
skręć na zachód i idź przejdź trzy kroki na 
Nie podchodź do Sharga, ten akurat jest 
cielem, ale uzdrawiać może tylko raz I 
więc jeśli jeszcze nie jesteś w 
stanie, daj mu na razie spokó 
północ i pogadaj z Advisior. 
o tzw. innym ogniu (Different 
powrotem i wykonaj trzy kroki 

| odwróć się na północ i p aj 
Okaże się, że ten osobnik 
jów. Dla Ciebie to żaden p 
Zaczyna się robić bardzo zi 
waj z powrotem. Idź na w: 
dnie do ściany, wschód do Śi 
nie na południe, zachód do 
dnie do ściany, dwukrotnie | 
na północ, znowu dwukrotn 
(zabij Ice Withces ognistymi kt 
dnie do ściany, raz na wschód, połud 
zachód do ściany, południe do ściany, 
ściany, raz na północ, wschód do ści: 
północ, dwukrotnie na wschód. Na mapie 
to miejsce jako "X". Następnie idź dwa 
łudnie oraz na wschód. Nie atakuj Shar 
tego użyj na nim Curing Rune, aby go u 
zamian on opowie Ci o lodowym młocie 
mer). Nie przestawaj iść na wschód do ścian 
stępnie raz na północ, wschód do Ściany, skręć na 
północ i zabij Ice Witchest. Dalej nie wzruszony idź 
na północ do ściany, zachód do ściany, na północy 
przejdź przez trzy place i skręć na zachód. Uderz w 
ściany kilka razy, aż się załamie i wyczyść Debris. 
Rzuć kilka razy śnieżną kulką, aby znaleźć magiczną 
Chain-Mail Skirt, Lodowy Młot oraz Rune Scrol z 
wypisanym na nim zaklęciem Circleward. Wróć na 
północ i idź dalej aż do ściany, przejdź raz na 
wschód, na północy przejdź przez cztery place i 
skręć na wschód. Rzuć kolejną śnieżną kulę, aby 
natrafić na Parchment. Teraz całą drogę przejdź z 
powrotem do gościa, który bardzo prosił o zwoje. 
Podaruj mu Parchment, a dostaniesz w zamian Ice 
Bolt Scroll oraz Warming Rune Scroll. Opisz te 
wszystkie zwoje na swoim Runecaster, a nad nimi 
opisz Duration Meta Rune. Rzuć nim raz, a dzięki 
temu na piętnaście minut będziesz nieczuły na 
iskrzący mróz. 


25 „ ldź do miejsca oznakowanego jako "X" na 
mapie. Idź dalej na wschód do ściany, następnie na 
północ do ściany i zachód do Ściany. Zauważ za- 
mrożonego Dwarfa. Użyj na nim Warming Rune, aby 
go przywrócić do stanu używalności. Okaże się, że 
jest to Nigel Hardstone, brat z klanu Karzaka. Za- 
uważ również, że wcześniej znał również Twoje imię. 
Idź za Dwarfem na zachód do alkowy. Posiekaj pół- 
nocną ściankę alkowy, przejdź przez nią na północ 
do ściany, skręć raz na zachód, a następnie na pół- 
noc. Trafisz prosto w ramionka szkieletu. Gdy na 
niego nastąpisz, ożywi się gadzina i będziesz mu- 
siał z nią nieco powalczyć. Jednak Pendant otrzy- 


many od Fairy Queen powinien załatwić problem i 
zamienić go w kościsty proszek. Teraz idź na wschód 
raz, dwukrotnie na północ, raz na zachód i podnieś 
Magic Armor Rings oraz Magic Hainmail Shirt. Rzuć 
okiem (nie dosłownie) na północ, a dojrzysz niebie- 
ski ogień. Weź go i uważnie się wsłuchaj. Nie wy- 
rzucaj niczego ani nie opuszczaj. Rzecz w Twoich 
rękach zacznie się mieszać i nazywa się Coldfire. 
Doskonale. Teraz wróć z powrotem do sekretnego 
miejsca, który zdradził Ci Nigel. Idź dwukrotnie na 
zachód, raz na południe, zachód do Ściany, trzykrot- 
nie na północ, wschód do ściany, północ do ściany, 


na wschód do 
ij z nim sobi 


na nim, 
oraz Dural 
kieś 8 punktów 1 
i od tej chwili cal 
na jakieś piętnaśi 
na wschód i przej 
pomamrocze (chy 
na niej Coldfire. W 
żenie, a potem zac; 
że zacznie się w kół 
bie. Na szczęści. 
nieczuła na jej 
bądź strzelał w mi 
akurat znajdować 
używać ognistych 
jesz, podnieś po 
staniesz się komple 
odporny na zimno. 


i w krzesło 
le, uzdro- 
sobie. Te- 
. Zabij po 
na Ciebie 
, przejdź przez 
The Ancients. 


raz odwróć się i skiert 
drodze każdą lodową Czarów 
wpadnie. Otworzą się sekre 

nie, a dostaniesz się prost 


26. w Gate of ' 


na radosną wiadomość. I 
jednego potwora! Poważ! 
głupich żarcików. Więc 
bronie daleko od swych 
znajdują się tu najbard 
można sobie wyobrazić, 
cze się trochę pomęcz 


nts. Przygotuj się 
ziomie nie ma ani 
robię sobie żadnych 
odłożyć wszystkie 
. Jednak zamiast tego 
upie zagadki, jakie 
martw się. Jesz- 
ziesz także tutaj 


inoc do ściany, wschód do ścia: 


Safrini's Orb, ostatni i najpotężniejszy Runecaster. 
Od czasu do czasu ujrzysz znaki. Kliknij na nich na 
ikonkę "Look". Jeśli Enigma powie "Sorry, | can't 
read it”, oznacza to, abyś nie tracił na tym swego 
Language rune. Wyjątki od tej reguły oczywiście ist- 
nieją i nie zapomnę Cię o tym zawiadomić. W końcu 
będziesz również mógł użyć Duck Rune, więc za- 

! północ do ściany, zachód, skręć w 
a mapie to miejsce jako "BACK 1”. 
idź na północ, skręć w lewo, przejdź 
a zachodzie, spójrz na północ, 
den raz na zachód, raz na po- 
uzik, idź raz na północ, dwu- 
północ i pociągnij za dźwi- 
ko "TELEPORT SWIT- 
znaczonego wcześniej 
do b ściany, następnie 
na zachód i raz 
ukaj je i weź 


noc, skręć na wschód i 
kraty. Przebiegnij przez 
weź Life Restore Potion 
on. Pora przejść na zachód 
p rzejść przez nią (jest to ilu- 
przednich odcinkach przy- 
cze raz na zachód, raz na 
swe Runecasters. Idź raz 
ód i rzuć Feather Fall na 
nie, wskocz do dziury, weż 
dź na południe do ściany, 
ciany, północ do ściany, 
nie raz, wschód raz, połu- 
ce jako "BACK 2”. Przejdź 
ejdź po niej na górę. Trzy- 


Stonekeep 


27 „ Pociągnij za dźwignię i wróć do miejsca ozna- 
kowanego jako "BACK 2”. Przejdź na wschód do dra- 
biny, wespnij się po niej, podejdź do wschodniej 
ściany, idź raz na północ, na wschód do ściany, a 
następnie na południe i wskocz do otworu. Przejdź 
na południe do ściany, raz na zachód, dwa razy na 
południe, raz na zachód, dwa razy na południe i na 
wschód do ściany. Następnie idź trzykrotnie na po- 
łudnie, sprawdź Corpse w celu odnalezienia wojen- 


Strength: soo 
f gility: Bo 
fizafth: se 


młota, hełmu, Chain Shirt, Chain Skirt oraz heal 
1. Idź na wschód raz, dwukrotnie na południe 
ciokrotnie na zachód. Oznacz to miejsce na 
) Back 3” i przejdź na południu przed 
O drabiny, wejdź po niej i podejdź 
iany, następnie idź na południe i 
wschód do ściany, na połu- 
hód do ściany, raz na połu- 
róć się na północ. 
tui. ldź na pół- 
rzy i weź Horn of 
agic | ore Potion, 

Rung of Ducking, I 
oraz dwa Message Scrolls. 
ny, następnie na zachód do ściany i na pó noc do 
drabiny. Wespnij się na górę po drabinie i idź na za- 
chód do ściany, następnie na południe do ściany, 
wschód do ściany, raz na południe i raz na wschód. 
Ponownie musisz się zmierzyć na czas z bramą kra- 
tową, przejdź przez nią szybko (ale nie przechodź 
przez drugą). Skieruj się na północ do ściany, wci- 
śnij guzik, a brama się zamknie. Trzy razy idź na 
południe, na wschodzie idź do Ściany, raz na pół- 
noc, raz na wschód, raz na północ, wciśnij guzik, 
idź raz na południe, raz na zachód, raz na południe, 
trzy razy na zachód, dwukrotnie na północ, raz na 
wschód, raz na północ, raz na wschód, raz na pół- 
noc, raz na wschód, na północy przejdź przez drzwi, 
następnie na północ do ściany, dwukrotnie na za- 
chód, tyleż samo na północ, raz na wschód, dwu- 
krotnie na północ, raz na wschód, trzykrotnie na 
północ, dwukrotnie na zachód, na północ do ściany 
la wschód do drzwi. Otwórz je, używając Wolf Key, 
stępnie idź dwukrotnie na wschód, dwukrotnie na 


iż, północ, raz na wschód, na północ do Campire - użyj 


wschód, obróć się Ż wciśnij guzik i przejdź 
raz na wschód. Przeczytaj znak na północnej Ścia- 
nie i przejdź przez wschodnie drzwi. Weź Wolf Key i 
przejdź na zachodzie przez drzwi, następnie dwu- 
krotnie idź na zachód, a na północy przejdź przez 
drzwi. Przeszukaj pomieszczenie i weź Poison 
sist Ring. Skieruj się na południe i przejdź 
drzwi, następnie weź Magic Shield. Wróć pi 
na północy, idź raz na północ, dwa razy na zac 
na północ do ściany, a następnie jeszcze raz przejd 
przez drzwi. ldź raz na zachód, przejdź po drabinie 
i wróć do miejsca oznakowanego wcześniej jako 
"TELEPORT SWITCHER”. 


ponownie na tym lcebolt i weź Eagle Key. Idź na 
południe do ściany, raz na zachód, dwa razy na po- 
łudnie, raz na wschód, na południe do ściany, na 
wschód do ściany, dwukrotnie na północ i na 
wschód. Podnieś młot, chain shirt, chain skirt, Dwarf 
Helm oraz Message Scroll. Idź na zachód, południe 
do Ściany, zachód do ściany, północ do ściany, za- 
dwukrotnie na południe, zachód do 
ręć w prawo, następnie idź na 
, na południe do znaku. Przeczy- 
okrotnie na północ, dwukrotnie na 
północ, raz na zachód, raz na pół- 
na zachód, sześciokrotnie na pół- 


wi. Otwórz je Eagle Key i idź na 
a południowy wschód do 


t 


ściany, południe do ściany, raz na wschód, po- 
łudnie i znowu czeka Cię spotkanie z bramą otwie- 
raną i zamykaną na czas. Idź raz na wschód i weź 
Orb Key oraz Stoptrack Rune. 


28 „ ldź raz na zachód, następnie na północ do 
ściany (i ponownie przez kraty), przebiegnij raz na 
zachód, północ do ściany, zachód do Ściany, raz na 
północ, na zachód przez drzwi do Ściany, raz na po- 
łudnie, zachód do Ściany, trzy razy na południe, za- 
chód prosto przez iluzoryczną ścianę w stronę tej, 
przez którą już nie da się przejść, następnie na po- 
łudnie i wskocz do dziury. Teraz wyciągnij mapę i 
idź do miejsca na mapie oznakowanego jako "BACK 
2”, następnie idź na wschód do drabiny, wespnij się 
po niej na górę, a tam trzykrotnie idź na wschód, na 
północ do ściany oraz raz na zachód. Zdezaktywuj 
Featherfall Rune i jeśli dalej przynosi to efekty (przy 
okazji rzuć na drużynę czar Spoilspell), wskocz do 
dziury. Nieco przy tym możesz się potłuc, ale dzięki 
temu otworzą się drzwi na północy. Idź w tym kie- 
runku dwukrotnie, następnie raz na zachód, aby 
przeładować Runecasters, potem raz na wschód, 
dwukrotnie na północ, raz na wschód i podnieś Sa- 
frinni's Orb. Dokładnie przeanalizuj znaki na ścia- 
nie, używając przy tym Language Rune. Wróć teraz 
na plac, na którym znalazłeś Orb. Zwróć się twarzą 
na zachód, kliknij "New Orb” na Drake'u. W momen- 
cie gdy sięgniesz szczytu otworu, wykonaj krok do 
przodu. ldź na północ raz, następnie na zachód do 
ściany, południe przez drzwi do ściany, zachód do 
ściany, trzykrotnie na południe, zachód przez iluzo- 
ryczną ścianę, aż do tej prawdziwej, południe i 
wskocz do otworu (nie musisz już przy tym używać 
Feather Fall, nowy Orb robi wszystko i dba o Cie- 
bie). Idź do miejsca oznakowanego jako "BACK 2”, 
podejdź na wschód do drabiny, wespnij się po niej, 
trzykrotnie idź na wschód, raz na północ, dwukrot- 
nie na wschód, na południu wskocz do otworu. 
Oznacz nowe miejsce na mapie jako "BACK 3”, skie- 
ruj się na zachód do ściany, odwróć się na południe 
i kliknij na Drake'u Safrinni's Orb. Gdy dosięgniesz 
szczytu, przejdź na przód, nie przejmując się ścianą, 
która należy do tych niezbyt prawdziwych. Następ- 
nie skieruj się raz na wschód, dwukrotnie na pół- 
noc, raz na zachód, sześciokrotnie na północ (płyta 
naciskowa nic nie robi), raz na wschód, zabierając 
po drodze Armor, Helm Breastplate oraz Leggins. 
Skieruj się raz na zachód, a następnie na północ do 
drzwi. Użyj Orb Key (Sturdy Key), aby je otworzyć, 
przejdź przez nie, ale jeszcze nie stawaj na tej rze- 
czy wyglądającej jak brama. Idź raz na wschód, prze- 
chodząc przez iluzjonistyczną ścianę, raz na północ, 
Taz na zachód, ponownie przenikając przez ścianę 
oraz na północ przez drzwi. Podnieś srebrny Rune- 
staff oraz trzy superuzdrawiające butelczyny. Przejdź 
na południe raz, na wschód raz, korzystając z przej- 
ścia przez iluzoryczną ścianę, następnie na połu- 
dnie raz, zachód przez ścianę, odwróć się na pół- 
noc i przejdź przez Gate (bramę) prosto do Gate to 
the Palace Of Shadows, od których do zakończenia 
giery pozostały tylko dwa poziomy. 


2 9 „ ldź cały czas na północ do północnej ścia- 
ny, zauważ, że za Tobą zamykają się wszystkie ścia- 
ny. Mam nadzieję, że nie należysz do osób cierpią- 
cych na klaustrofobię. Nie przestawaj iść na pół- 
noc do ściany, następnie raz zrób kroczek na 
wschód, aż do momentu, gdy usłyszysz ostrzeże- 
nie od Thera. Jeszcze jeden kroczek wykonaj na 
wschód, skręć na północ i przejdź przez iluzoryczną 
ścianę. Zbierz wszystkie cztery butelczyny, wróć raz 
na południe, czterokrotnie na zachód, skręć na 
północ i przejdź przez jeszcze jedną iluzjonistyczną 
ścianę, za którą znajdziesz kolejne uzdrawiające bu- 


15 


telczyny. Postaraj się uzbroić - o ile to w ogóle moż- 
liwe - wszystkich członków swej drużyny w Daggers 
of Penetration. Wykonaj jeden kroczek na południe, 
dwa na zachód i jeszcze jeden na południe. Ściany 
za Tobą się zamkną, a na przeciwko wyjdzie Ci na 
spotkanie parę latających czaszek. Zabij je, jeśli 
chcesz, lecz przestrzegam - jeśli będziesz czekał 
zbyt długo, pojawi się więcej takich kreatur znacz- 
nie mniej przyjemniejszych. Przeciwko nim użyj 
magii długodystansowej oraz Daggers of Penetra- 
tion (albo magiczny topór do rzucania). Po walce 
skieruj się dwukrotnie na południe, a następnie na 
wschód i czterokrotnie na południe. Odwróć się w 
stronę ciemnego lustra na ścianie. Możesz się przez 
nie teleportować, ale możesz przez to stracić nieco 
Strength, więc nie radzę tego rodzaju podróży czę- 
sto używać. Jednak teraz przejdź przez lusterko, 
czterokrotnie idź na północ (uważając na Czaszki 
Cienia, które w pobliżu mogą sobie latać), skieruj 
się raz na wschód, dwukrotnie na północ oraz raz 
na zachód. Porozglądaj się za symbolem Yang, a 
gdy go znajdziesz, umieść na nim symbol Yin. Ten 
manewr otworzy dwa sekretne przejścia. Idź na za- 
chód do ściany, a następnie skieruj się na południe. 
W tym momencie popraw nieco kondycję swej dru- 
żyny przez uzdrowienie jej wszelkimi środkami, ja- 
kie teraz posiadasz. Dlatego, że gdy dotrzesz do 
pewnego placyku, pojawi się Shadowking, który 
może Ci zabrać około 60-80 punkcików zdrowia. 
Na szczęście dla Ciebie może to zrobić tylko raz. 
Idź z powrotem na południe, tak aby po twej lewej 
stronie pojawił się niewielki korytarzyk. Skręć w 
prawo i wciśnij guzik, aby otworzył się korytarz na 
drugim końcu. Nie przechodź przez niego, idź da- 
lej na południe do ściany, raz na wschód, na połu- 
dnie do ściany, dwukrotnie na zachód i raz na po- 
łudnie. Teraz zauważ naprawdę potężnego Orb'a - 
to jest Marif's Orb. Użyj Shrink Rune na nim, aby 
zmienić jego rozmiary, które dla Ciebie są zdecy- 
dowanie możliwe do uniesienia. Weź go i idź na po- 
tudnie do ściany, a następnie na wschód do Dwar- 
fa, którym okaże się Farli. Przyłączy się on do Twej 
drużyny i tak bogatszy o nową postać idź na za- 
chód, a następnie skręć w prawo. Skieruj się dwu- 
krotnie na północ, raz na wschód i porozgłądaj się 
uważnie w poszukiwaniu guzika. Wciśnij go i idź na 
wschód do ściany, a potem na południe do drze- 
wa. Zwróć się w stronę ciemnego lustra i uderz w 
nie z całej siły, aby rozwalić je na drobne kawałki. 
Może w Ciebie zacząć strzelać ognistymi kulami, 
jeśli będziesz stał w miejscu zbyt długo. Po nisz- 
czycielskim czynie chwyć jeden kawałek lustra i idź 
trzykrotnie na północ, czterokrotnie na zachód i po- 
szukaj przycisku. Wciśnij go i idź na zachód do ścia- 
ny, raz na północ, zachód od ściany i południe, aby: 
natrafić na nieco większe szkieleciki. W momencie 
gdy jedna sztuka się zwali na ziemię, chwyć jego 
miecz, hełm albo czaszkę, inaczej się zregeneruje i 
ponownie będzie gotowy do zaatakowania Twojej 
postaci. Potraktuj tak każdego ze szkieletonów, 
następnie daj kroczek na zachód, idź na południe, 
po czym skręć w lewo. Daj dosłownie jeden kro- 
czek na wschód, a ujrzysz Wahooka, który przyłą- 
czy się tym razem do Twojej drużyny. 


30. Wykonaj jeden kroczek na zachód, na po- 
łudniu przejdź przez drzwi i podejdź do ściany. Z 
tego miejsca idź na wschodzie przez trzy place, a 
następnie na północ raz. Otwórz skrzynię i zabierz 
dwie uzdrawiające butelczyny. Skieruj się na 
wschód do ściany, na południu przejdź przez dwa 
place, idź na zachód przez drzwi i zasiekaj - uży- 
wając wcześniej opisanej sztuczki - kilka szkiele- 
tów. Po bitwie idź na zachód przed drugie drzwi i 
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do ściany, następnie skieruj się na południe do 
skrzyni po kolejne uzdrawiające butelczyny i jedną 
chroniącą przed truciznami. Przygotuj swą broń, od- 
wróć się i idź dwukrotnie na wschód przez iluzo- 
ryczną ścianę. Zostaniesz zaatakowany przez kilka 
latających czaszek, zasiekaj je wszystkie, a następ- 
nie na wschodzie przejdź przez siedem placyków, 
skręć na południe i przejdź przez iluzoryczną ścia- 
nę. Podnieś widoczną na podłodze rzecz, która z 
bliska okaże się częścią Shadow Weapon. Teraz idź 
dwukrotnie na północ, raz na wschód, raz na połu- 
dnie i znowu raz na wschód. Przygotuj się na ko- 
lejną bitwę i przejdź przez ciemne lustro. Zostaniesz 
napadnięty przez grupkę czaszek cienia. Po tym, 
gdy zamienisz je wszystkie w tosty, zrób dw. 
na wschód i przejdź przez kolejną iluzoryczną ścian- 
kę. Wykonaj kroczek na południe i zanim wykonasz 
swój kolejny ruch, sprawdź swoje statys aby 
dowiedzieć się, która broń ma najlepszą 
ność. Następnie umieść część broni, któ! 


złeś, na bazę, a wtedy uruchomi się magia 
cówka zacznie się przemieniać z broni na 
miecz, młot, sztylet, topór... Gdy przemie 
tę, która będzie najlepsza z Twoich statysty! 
za nią, a staniesz się posiadaczem najsilnie| 
broni w całej grze. Po tej lekcji magii idź ra: 
północ, dwukrotnie na zachód do lustra, przejdź 
przez nie, jeszcze raz idź na zachód, raz na północ 
i zachód aż do miejsca, gdzie przejdziesz przez ilu- 
zoryczną ścianę. Po niej skieruj się raz na północ, 
na wschodzie przejdź przez drzwi, podejdź do ścia- 
ny, następnie na południu przejdź przez drzwi i za- 
bij parę szkieletonów. Idź na południe do ściany, 
raz na zachód, raz na południe, na zachodzie 
przejdź przez drzwi, a następnie przez drugie, na 
północy przejdź przez tyle samo drzwi (uważaj na 
latające czachy), idź na zachód dwukrotnie, na pół- 
nocy przejdź przez drzwi, następnie przez drugie i 
trzecie w tym samym kierunku. Zabij latające czasz- 
ki, na północy sprawdź skrzynię i przejdź przez ko- 
lejne drzwi, a potem przez następne. Następnie idź 
na wschód do ściany, dwukrotnie na północ, na 
wschodzie przejdź przez dwoje kolejnych drzwi, 
zabij małe szkieleciki i przejdź przez drzwi do ścia- 
ny. Znajdziesz się w miejscu bliskim tego, w któ- 
rym zacząłeś męczyć się z tym poziomem. Teraz 
oznacz to miejsce na mapie jako *X”. 


31. Idź na południe do Ściany, raz na wschód, 
czterokrotnie na południe i raz na zachód. Na pół- 
noc idź dwukrotnie i przejdź przez iluzoryczną ścia- 
nę, na zachodzie zrób to samo i za widoczną, lecz 
nie prawdziwą ścianą idź dwukrotnie na południe. 
Zostaniesz teleportowany. Zabij szkieletora i dotknij 
zielonej rzeczy na ścianie, która Cię oraz Farli 
uzdrowi (reszta drużyny pocierpi nieco na ten wi- 
dok, ale pogodzi się z prawdą). Teraz skieruj się na 
północ i przejdź przez jednokierunkowy korytarz, 
następnie idź dalej na północ, z powrotem do miej- 


sca oznakowanego na mapie jako *X”. Idź na połu- 
dnie do ściany, następnie raz na wschód, cztero- 
krotnie na południe i na wschodzie przejdź przez 
lustro. Idź na północ do ściany, skieruj się raz na 
wschód, dwukrotnie na północ, trzykrotnie na za- 
chód i na południe do ściany, następnie raz na 
wschód, dwukrotnie na południe, tyleż samo na za- 
chód oraz południe, trzykrotnie na zachód, raz na 


znajdowały się 
kund. Dwukrotnie skrę 
krotnie w prawo. Gała tw 
ta nieznajomym specyfik 
nut, z częstotliwością Q 
ciki wytrzymałości. Wrót 
na zachód do ściany, I 
południe i raz na wsc 
gawędkę, użyj ka 
ke'u aby odsłonić 
Otwórz je i wejdź p 
dowkinga i teraz 
złych tarapatach. 


3. Podejdź do Ć 


dwa pytania: "Do you wan 
na co Ty odpowiedz 
zik. Następnie usłyszy! 
Shadows?”, na co ty oi 
zielony guzik. Jeśli jeste 
nia podam, że czerwony 
dratu, a zielony - trójkąta. Zał 
Shield Rune, Power x3 ta Rune. Wierz mi, że 
będziesz tego bardzo wkrótce potrzebował. Wyko- 
naj dwa kroki na północ, następnie na wschodzie 
przejdź przez drzwi do ściany. Otwórz panel, a 
oczom Twym ukaże się niezła łamigłówka. A oto i 
jej rozwiązanie: 


goyle. Zada Ci 
the Shadows”, 


Znajduje się na panelu siatka złożona z szesnastu 


części układanki. Klikaj na tych oznaczonych poni- 
żej jako "X": 


PA 


ART M 
ł a zachód czterokrot- 
chodzie przejdź 


do miejsca, gdzie znaj- 
c, który ma możliwość 
j drużyny na kotleciki, bez 
o wszystkich uzbroiłeś. A 


bardzo szybko do tyłu, cały czas 5 mając go naprze- 
ciw siebie, aż dotrzesz do placu za kratową bramą. 
Odwróć się w prawo i wróć przez trzy place, po- 
czekaj na kolec, aż pojawi się w pokoju. | gdy znaj- 
dzie się on dokładnie na placyku, na którym Ty się 
znajdujesz, skręć w lewo albo w prawo dwukrotnie 
i bardzo szybko (w tej chwili powinieneś być skie- 
rowany na południe). Kolec powinien obrócić się 
wokół Ciebie, a ty w tym czasie cofnij się trzy kroki 
do tyłu bardzo szybko, skręć w lewo, ponownii 
skręć w lewo i uderz w przycisk. Kraty się zami 
jeśli wykonasz cały manewr dostatecznie szybko 
kolec zostanie uwięziony za kratkami. Teraz idź w 
dół korytarzem do Ściany, skręć raz na południe, 
następnie raz na zachód i przejdź przez ścianę. 
Podnieś srebrny Ankh, który znajdziesz na ziemi, 


Stonekeep 


idź na wschód z powrotem przez ścianę i podejdź 
do kolejnej, rzeczywistej ściany. Skieruj się raz na 
północ, pięciokrotnie na wschód, tyleż samo na 
południe (przejdź przez jeszcze jedną iluzoryczną 
ścianę), przejdź na zachód raz, na południe raz i 
przez ścianę. Dwukrotnie skręć na południe, na za- 
chodzie podejdź do Ściany, idź dwukrotnie na po- 
łudnie, sześciokrotnie na wschód (po drodze 
przejdź przez drzwi), dwukrotnie na południe, na 
zachodzie dwukrotnie przejdź przez drzwi, zabij 
czaszkę i idź dalej na zachód do kolejnych drzwi. 
Otwórz je, aby dostać się na drugie pięterko wieży. 


33 „ Użyj Shield Rune (Powerx3 i rozszerzenie 
Ball). Przygotuj jakąś tnącą broń i idź dwukrotnie 
na wschód, raz na południe i skieruj się na wschód 
do korytarza. W tym miejscu, jeśli nie założyłeś na 
siebie Shield Rune, zamienisz się w smakowity tost 
w związku z elementami ognia występującymi w 
tejże lokacji. Skręć na drugim zakręcie w lewo, skie- 
ruj się sześciokrotnie na północ, dwukrotnie na 
wschód i zabij to, co trzeba. Idź na wschód do Ścia- 
ny, raz na południe do teleportu. Zignoruj zwój le- 
żący na ziemi, chyba że chcesz doświadczyć głu- 


piego dowcipu twórców giery. Idź raz na północ, 


nie na wschód do Ściany, a gdy tam dotrzesz, 
j kroczek na północ. Przygotuj w tym miej- 
Rune, poczekaj chwilkę i zauważ pio- 
cy w ścianę. Poczekaj, aż uderzy, a na- 
do północnej ściany tuż po tym, 
az idź dwukrotnie na wschód 
ie poczekaj, aż piorunek 
przejdź raz na połu- 
raz na południe. 


wielki powrót. Powtórz po pros kroki, tyle że 
w drugą stronę, by w ten sposób znaleźć się na 
południe od strzelających piorunów. Gdy znajdziesz 
się już w tym miejscu, idź raz na południe, na 
wschód do Ściany, raz na południe i przejdź przez 
teleporter. Za nim przejdź raz na północ, na zachód 
do ściany, południe do ściany, 
wschód do ściany, raz na północ, 
tyleż samo na wschód, północ i zno- 
wu wschód, a następnie na północ 
prosto do Ankh widocznego na ścia- 
nie. Wejdź w ścianę, by teleporto- 
wać się w nowe miejsce (musisz być 
w posiadaniu srebrnego Ankh, aby 
ta sztuczka z przemieszczaniem za- 
działała). ldź dwukrotnie na zachód, 
na północ do ściany (zabij to, co 
trzeba po drodze), idź raz na 
wschód, tyleż samo na północ, 
wschód, północ, następnie przejdź 
na wschód do ściany, południe do 
ściany, raz na zachód, południe 
ez drzwi i do ściany, a następnie raz na zachód. 


„" 


Podnieś srebrny krzyż i skieruj się raz na wschód, 


na północ przez drzwi i do ściany, idź raz na 
wschód, na północy przejdź przez cztery place, na 
zachodzie przejdź przez drzwi i ponownie się tele- 
portuj. Idź na wschód przez drzwi, posiekaj nieco 
elementu zagradzającego Ci drogę i podejdź na 
wschodzie do ściany, następnie idź na południe do 
ściany i i raz na zachód. Skieruj się w stronę połu- 
i przejdź przez nią, aby się telepor- 
cie pięterko wieży Shadowkinga. 


otuj ponownie swój Shield Rune i idź 
ie oraz na zachód aż do ściany, dwu- 
ólnoc, skręć na wschód i zabij co 
się tylko da, a północ do ściany i podnieś srebr- 
ne koło. Idź na wschód do ściany, trzykrotnie na po- 


z 


łudnie, trzykrotnie na wschód i na północ do 
ściany, a następnie raz na zachód. Witaj w piekle. 
Idź dwa place na północ, następnie proponuję zwiać 
przez jeden plac, na którym znajdują się cztery be- 
stie atakujące jednocześnie z obu stron. Gdy je za- 
bijesz, pomagając sobie odpowiednim Shieldem, 
skieruj się na północ do Ściany, zachód do ściany, 
dwukrotnie na północ, a następnie dwukrotnie na 
wschód. Widzisz te błyskające ikony? Wejdź przez 
nie na sam szczyt wieży złego faceta. Idź na wschód 
do ściany, południe do ściany, raz na zachód i tyleż 
samo na południowy zachód, północ przez jedno- 
stronne drzwi. Idź raz na północ, wschód, dwukrot- 
nie na północ, raz na zachód. Wykonaj jeden kro- 
czek do przodu w kierunku zachodnim. Zauważ czte- 
ry zapadnięte filary otaczające środkowy plac, z któ- 
rych jeden znajduje się naprzeciw Ciebie. Jeśli sta- 
niesz na środkowym placu, Shadowking pojawi się 
j zniweczy Twe wszystkie plany oraz zamieni w pył 
całą robotę, którą wykonałeś do tej pory. Więc nie 
rób tego... Zamiast się zabijać niepotrzebnie, połóż 
jeden z Twych srebrnych przedmiotów na zapadnię- 
tym filarze znajdującym się naprzeciw Ciebie. Pod- 
niesie się on z podłogi, a ty idź dwukrotnie na 
wschód, tyleż samo na południe, raz na zachód, raz 
na południe, dwukrotnie na zachód i tyle samo na 
północ. Ułóż drugi ze srebrnych przedmiotów na fi- 
larze naprzeciwko Ciebie. Z tego miejsca idź dwu- 
krotnie na południe, tyle samo na zachód, raz na 
północ, raz na zachód, dwukrotnie na północ i dwu- 
krotnie na wschód. Połóż trzeci srebrny przedmiot 
na filarze naprzeciw Ciebie i idź dwukrotnie na za- 
chód, trzykrotnie na północ, trzykrotnie na wschód 
przez jednostronne drzwi. Koniecznie wykonaj Save 
gry i wykonaj dwa kroki na południe, i weź głęboki 
rozluźniający wdech, a może nawet zaparz sobie 
uspokajające ziółka. 


J5 „ Wykonaj jeszcze jeden kroczek na południe, 
prosto na centralny placyk, który wezwie Shadowkin- 
ga. Razem z nim pokażą się Thera's Orb i Kor-Sog- 
goth's Orb. Facio utnie sobie małą gadkę z Tobą i 
nakaże Ci, abyś wziął sobie oba Orby. Zrób, co Ci 
każe, a wtedy bestia zacznie rzucać na Ciebie czary, 
które na szczęście nie poskutkują i nie zrobią na To- 
bie żadnego wrażenia. Po tym nieudanym ataku Sha- 
dowking poprosi Cię o zwrot Orbów - naiwniak. Wy- 
konaj jeden kroczek do tyłu i jak najszybciej otwórz 
swą kieszeń, chwyć za ostatni ze srebrnych przed- 
miotów i połóż go na ostatnim filarze. Filar się unie- 
sie do góry i jednocześnie uwięzi Shadowkinga. Mo- 
żesz teraz zabrać jego Orba jeśli chcesz - to już w tej 
chwili nie ma żadnego znaczenia. Idź na południe do 
blyskających ikonek na ścianie. Przejdź przez Ścia- 
nę, po czym Twoi wszyscy kolesie z drużyny znikną. 
Zostawią Cię samego jak palec w świątyni Thera. 
Spójrz jeszcze raz na filary, jeden powinien się żarzyć, 
a przed Tobą ostatnia w tej grze zagadka. Ułóż wszyst- 
kie Orby na piedestale w poprawnej kolejności, kie- 
rując się planetami z układu słonecznego i ich odle- 
głości od Słońca. Dla tych, którzy są słabi z astrono- 
mii, oto topatologiczne rozwiązanie: układaj każde- 
go Orba na kolejnym żarzącym się filarze. Gdy uło- 
żysz Orba, kolejny filar zacznie się żarzyć, dając znak, 
że to on jestw kolejności do przyjęcia kolejnego Orba. 
A oto poprawna kolejność Orbów: Helion (Mercury), 
Aquila (Venus), Thera (Earth), Azrael (Mars), Marif 
(Jupiter), Afri (Saturn), Safrinni (Uranus), Yoth-Sog- 
goth (Neptune), Kor-Soggoth (Pluto). Gdy wszystkie 
szczęśliwie ułożysz na odpowiadającym im filarach, 
wygrasz gierę, zostaniesz przeniesiony do lepszego 
świata i uraczony ostatnią sekwencją filmową, koń- 
czącą tę solucję oraz zabawę. 


Jaspin 
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nie jest ona może powalająca, nie wnosi również jakiejś porażającej liczby nowych pomy- 
słów, ale jeśli ktoś lubuje się w starym, dobrym CRPG, to jest to dla niego pozycja obowiązko- 
wa. A żeby nie byt to obowiązek przykry, na chwile zwątpienia proponujemy poniższą solucję 


Początek 


1. Kiedy się ockniesz, idź ku północy i wejdź do jaskini, 
zbierając po drodze plecak, nóż i dziennik. 


2. Nożem przetnij pajęczynę i załatw czającego się po dru- 
giej stronie Pająka. 


3. Idź dalej na północ. Znajdą cię (w samą porę) strażnicy 
i zabiorą do miasta. Rankiem się ockniesz, gdy twoja orę- 
downiczka opowie ci, że masz przechlapane niczym świ- 
nia w ulewny deszcz... a potem znajdziesz się przed drzwia- 
mi Twierdzy... 


astępnego ranka: 


1. Od frontowych drzwi Gladstone Keep idź do którejś z 
Gildii. Gildia Kleryków jest na zachodzie, Gildia Magów na 
wschodzie, a Gildia Wojowników - nieco ku północy od 
Gildii Magów. Wyjdź z Gildii przed drzwi i schodami, które 
cię zawiodą do okna i trafisz do Dolnego Gladstone. Mo- 
żesz tu przejść do Gospody, gdzie Oberżysta poprosi o 
pieniądze. Pójdź do swej izby na drugim piętrze i weź 
wszystko (nie zostawiaj niczego w twoim pokoju - w razie 
czego lepiej robić to w siedzibach Gildii). W fontannie obok 
Gildii kapłanów znajdziesz na dnie cenne znalezisko. Roz- 
walaj beczki - wprawdzie źle wygląda, jak wszędy w mie- 
ście leżą połamane klepki, ale w wielu beczkach też mo- 
żesz znaleźć cenne drobiazgi. 


2. Gildię złodziejów znajdziesz, przechodząc mimo Gildii 
Wojowników, a potem kierując się schodami w dół. Wejdź 
do ścieków Gladstone przez niewielką bramkę w ścianie 
na dole schodów. Trzeba ci będzie się tu schylić... 


2A. Pozbądź się szczurów z Magazynu Gildii Wojowników 
znajdującego się w lesie poza miastem. Jeśli rozwalisz Box, 
znajdziesz w nim lekką kuszę (Light-crossbow). Wyjdź 
przez Upper Gladstone. Po załatwieniu sprawy i wytępie- 
niu szczurów możesz przyłączyć się do Gildii i potreno- 
wać umiejętności. 


2B. Zabij grasującą w lasach świnię, weź kawał rąbanki i 
zanieś ją Borisowi do Gildii Kleryków. Teraz możesz zo- 
stać członkiem Gildii i używać ołtarza, składając na nim 
pieniądze (oto mi właściwe użycie oltarza!) i naci ają 

przed oltarzem guzik C. 


cię wessie, gdy tylko dasz mu szansę. | 
bliżu Portalu zmieni się w kryształ. Klil 
rzesz w ten sposób próbkę Portalu), al 


Light i Lesser Heal, z pewnością ci się przydadzą. 


2D. Jako członek czterech Gildii zacznij ćwiczyć U 
ników w Komnacie Symulacyjnej (Simulation Ro0 
nieś swoje umiejętności do poziomu 7-mego lub 87 
Przyda się to do łatwiejszej penetracji Światów. 


Żeby zostać członkiem Gildi Złodziejów, wystar 
odnaleźć. ; 


Początek podróży: 


1. Powinieneś znaleźć Portal Draracle'a w Gladstone Wo- 
ods obok niewielkiego wulkanu. Trafisz do Volcanii, gdzie 
przebywa Draracle. 


2. Odnalaztszy Draracle'a, musisz odszukać Sigil (Wzo- 
rzec). Portal zabierze cię prosto do siedziby Draracle'a, 
gdzie jest Sigil. 


3. Kiedy przybędziesz do siedziby Draracle'a, spotkasz 
Jakel i jego marionetkę Draracle'a. Po pogawędce z Jake- 
lem i jego marionetką prawdziwy Draracle otworzy drzwi 
wiodące do Wzorca (południowe wrota w konacie z mario- 
netką Draracle'a). 


4. Odnalaziszy Sigil, musisz odszukać pięć odłamków pęk- 
niętego zwierciadła z siedziby Draracle'a. Są one poroz- 
rzucane w pięciu światach za Portalami. Złożywszy je w 


całość, przywrócisz równowagę i wszystko wróci do nor- 


my. 


5. Przejdź przez jeden z Portalów, które odnalazłeś w Glad- 
stone Woods. Jeden wiedzie do Volcanii, drugi do Mroż- 
nych Pustkowi (Frozen Wastes). W Volcanii byłeś, zajrzyj 
więc do Pustkowi. Tak naprawdę kolejność nie jest ważna 
- możesz wybrać Volcanię. 


Mrożne Pustkowia: 


Portal jest przy Wodospadzie. 
1. Wal prosto do Białej Wieży. 


2. WBiałej wieży spotkasz Jacindę. Ma odprysk, który jest 
ci potrzebny. Możesz | razu i zabrać Ai klucz, któ- 
ry otwiera drzwi do krypty z odpryskiem (| znajdziesz 
w tronowej sali), albo pierwej zabić wszystkie Starki - a po- 
tem Jacindę... wtedy będzie miała odprysk przy sobie. 


Ciekawiej jest, gdy postąpisz po rycersku. Jacinda popro- 
gi cię o to, byś zniszczył dziwnego ptaka w jego gnieździe. 


szystkim przejdź w prawo i wejdź w drzwi. Zapal 
ipamiętaj kolory (nieb., ziel., czerw., purpur.). Wróć 
ątrz i przejdź w lewo. W tej komnacie też zobaczysz 
wiece. e. Zapal je i przenieś na przeciwległą ś ścianę zgodnie z 
kolorami od lewej (n, z, ( wszystko właści- 
wie, za ma ukażą ! do komnaty z troj- 

e jesz Topór (twój Miecz 
( i). W środkowej komnacie 
le ptaki. Wymorduj drób i zniszcz ich 
padnie Błękitny Klejnot. Musisz go 


i. Przejdź potem dalej i z lewej zoba- 
ech przyciskach. Zapal Fire-Pit przy tej 
abarwią. Naciśnij guziki w znanej ci już 
a stanie otworem, ale na razie nie wchodź. 
j do następnej izby, skąd wejdź na wyższe pię- 

ajdź komnatę z ptakami i gniazdem, wymorduj ptac- 
two, zniszcz gniazdo i weź Zielony Klejnot. No tak... Teraz 
trzeba ci znaleźć Czerwony Klejnot. Przejdź do izby z wielo- 
ma ostrzami przy każdej bocznej ścianie. Znajdziesz tam 
dziurę, z której tryska ogień, gdy naciśniesz guzik. Wejdź 
do dziury i weź czerwony Klejnot. Purpurowy można zna- 
leźć w izbie nieopodal sali tronowej na dole mapy. Ten klej- 
not jest pod łóżkiem i aby go znaleźć, musisz przykucnąć 
(nacisnąć O). Znalazłszy wszystkie klejnoty, umieść je w ścia- 
nie Klejnotów (dwa z nich), a inne w komnacie z wielkim 
ołtarzem. Dokładnie przeszukaj symbol. Umieściwszy klej- 
noty, obejrzyj mapę, a przekonasz się, że otworzyło się nowe 
przejście - w komnacie z ostrzami. Na drugim piętrze po 
prawej stronie mapy znajdziesz nową drogę do więzienia. 
Nie musisz uwalniać więźniów. Idź ścieżką, aż trafisz do sali 
tronowej. Jacinda poprosi cię, byś wlazł w pobliskie drzwi. 
Nie rób tego (bo gra się skończy przedwcześnie) - a rozju- 
szona baba rzuci się na ciebie. Zabij ją (tak!, tak!), złup zwłoki 
i użyj na niej Sigila... 


3. Po zabraniu odprysku zostaniesz przeniesiony do sie- 
dziby Draracle'a. 


4. Pogadawszy z Jakelem wróć jaskiniami do Kniei Glad- 
stone (Gladstone Woods) i do Gladstone. Odwiedź siedzi- 
by Gildii. 


Czarodzieje dadzą ci kolejny kwest polegający na zdoby- 
ciu kolejnej próbki portalu. Wróć do rejonu Wodospadu i 
przenieś się do Lodowych Pustkowi. Weź próbkę portalu i 
wróć do Gladstone. Uzyskasz awans do stopnia "Piękne- 
go Świtu” (cokolwiek by to znaczyło). 


W gildii Kleryków poproszą cię o nowe zioła. Jeśli już byłeś 


w Volcanii i Lodowych Pustkowiach i zebrałeś trochę ziel- 
ska, wyjdź, wróć i zobacz zmiany w twoim dzienniku. 


Awansujesz. 


Złodzieje poproszą, byś im zdobył Ułaskawienie (Pardon). 


Możesz je świsnąć strażnikowi łażącemu przed Drzwiami 
Twierdzy. Syruss powie ci, czy spotkałeś właściwego straż- 
nika. Daj Ułaskawienie Elenie i awansujesz. 


Teraz ruszaj do Portalu wiodącego do Volcanii. 


Volcania: 


1. Aby dostać odprysk, musisz pokonać Morpherę, kró- 
lową tutejszych smoków. 


2. Z Morpherą możesz się spotkać do trzech razy. Ostat- 
nie stare 
dziesz ja mógł pokonać i odzyskać odprysk. 

y ją pokonać przy jeziorku, trzeba ci będzie zatkać 
strumienie lawy, co zasilają jeziorko - bo inaczej Mor- 
artwychwstaje w jeziorze. *ródła znajdziesz w 


siarza (Scythe Demon), 
no... sobie wbudował. 


2. Dostęp do attyki, gdzie rezyduje Demon uruchamia 
Jar z sali balowej. * 


3. Zegar trzeba nakręcić kluczem - musisz pierwej po- 
móc płonącemu duchowi. Odszukaj w którejś z izb i 
szklane naczynie na oliwę do lampy, potem znajdź | 
nącego ducha. Wysłuchaj opowieści nieszczęsnej -- 
trzeba zdjąć z niej przekleństwo. Wysącz (użyj naczy- 
nia) oliwę z lampy w pokoju nieopodal siedziby płoną- 
cego ducha. Spiesz się, bo lampa pęknie i komnata 
stanie w płomieniach. 


odprysk wbudował sobie w... 


4. Jeśli lampa pęknie, ty nie pękaj - zostaniesz wskrze- 
szony i możesz podjąć kolejną próbę. W końcu ci się 
uda. Dostaniesz w nagrodę tarczę. i 


5. Po opróżnieniu lampy wdzięczny duch objawi ci miej- 
sce ukrycia klucza do nakręcenia zegara. Nakręcaj ze- 
gar, aż pęknie sprężyna i pokaże się organista. Trzeba 
go nakłonić do zagrania muzyki, która poruszy Wi 
mowych tancerzy. go 


6. Organista zagra, jak dostanie nuty i butlę wina. Nuty: 
znajdziesz w korytarzu na zachód od drzwi wejściowych 
do domu. Wino jest na dole po przejściu schodów w kuch- 
ni - korytarz wschodni. 


7. Daj organiście kartę, wino i znów kliknij na karcie. Roz- 
ochoci się, zagra, tancerze ruszą w tan... 


8. ...i pokażą się schody wiodące na strych. 
9. Aby pokonać Demona, musisz nakręcić zegar na strysz- 


ku (trzy razy), aż sprężyna pęknie i zabije demona. Dopie- 
ro wtedy objawi ci się odprysk. 


zdarzy się przy jeziorze lawy - tam dopiero bę- 


isisz pokonać Demona Ko- 


i 


Lands 


. Wróć do Gladstone. 


Trzecie zadanie Gildii. W twierdzi spotkasz wuja (mów mi... 
wuju). Kup Łuskową Zbroję (Dragon Scale Armor), rękawi- 
ce (Gauntlets) i Bracer. W Gildii kleryków dostaniesz trzecie 
zadanie: zdobyć na Vulkanii Serce Świtu (Heart of Sunrise) - 
cokolwiek by to znaczyło... Idź do Gildii Czarodziejów i kup 
od Dawn Pierścień Smoczego Ognia (Ring of Drakefire). 
Przejdź do Gildii Wojowników i od kobiety na drugim piętrze 
otrzymaj kolejne zadanie (trzeba ci będzie wrócić na Lodo- 


__ we Pustkowia). W Gildii Złodziejów Elena cię poprosi, być 
_ po prostu i bez komplikacji wymordował orki. 


Volcania (po raz drugi) 
ldź ścieżką, aż trafisz do komnaty z latającą Urną. Kliknij 
na niej smoczym Pazurem i opuści się winda. Podjedź 
windą w dół i wal ścieżką do izby z teleportem. Stań na 
teleporcie, który cię przeniesie do Serca Świtu. 


Lodówka (po raz wtóry) 

ldź do Białej Wieży i komnaty z czterokolorowymi drzwia- 
mi. Wejdź, naciskając guziki (nieb., ziel, czerw. i purp.) 
Znajdź miecz i oddaj go w Gildii Wojowników. 


Rzeź Orków 
Wyjdź z Gladstone przez rejon pod Bramą i otwórz Auto- 


mapę. Znajdź niewielki rejon pomiędzy Bramą i Podzie- 
miami. Udaj się tam, wyrżnij Orki i wróć w chwale do Gildii. 


__ Wróciwszy do Jaskiń Draracle'a, pogadaj z Jakelem i idź 


do portalu wiodącego do świata Ruloi. 
Świat Ruloi (Ruloi Homeworld): 


Ruloi World 

Portal do Świata Ruloi jest nieopodal rzeki i Portalu do 
Podziemi. Wejdź do portalu i zbadaj świat Ruloi, niszcząc 
mechanizm (Regeneration Device). Wymordowawszy (Sca- 
vengers), Trutnie (Ruloi Drones) i Wojowników (Ruloi War- 
rior), weź "Rękę”, która otwiera dwoje drzwi z symbolem 


tej rk Możesz ją też odszukać w Jaskini ulokowanej w 
Trujących Tunelach (Poison Tunnels), gdzie jest też Wielki 
Miecz Mrocznej Burzy (Great Sword Darkstorm). Są tui 
dwa inne mechanizmy, które trzeba ci zniszczyć. Jeśli znisz- 
Cczysz wszystkie urządzenia regeneracyjne, zostanie to 
odnotowane w twoim dzienniku. Możesz otworzyć więzie- 
nie (używszy *Dream Shard”), ale zaatakuje cię kobieta. 
Wyjdź i zobacz teleport. Stań na nim i teleportuj się do 
jaskini z bestiami (Ruloi Collective). Po dokonaniu obrzę- 
dowej rzezi użyj Sigila na ciele i zostaniesz przeteleporto- 
wany do Draracle'a. 


Wróć do Gladstone przez Under Gate. Nieopodal tego re- 
jonu otwórz Mapę i zobaczysz niewielki rejo, błękitny. Udaj 


O: 


się tam i obejrzyj filmik. Wuj umiera. Wróć do Glad- 
stone. Ha! Ktoś tu narozrabiał! 


Ostatni Portal - Wypalona 
Pustynia (Shattered Desert) 


1. Aby dostać ostatni odprysk, musisz pokonać złego "cza- 
rodzieja” z jaskini. 


2. Przed wkroczeniem do tego Świata upewnij się, że masz 
jakąś broń, którą możesz razić wroga z daleka - i coś prze- 
ciwko truciznom. Broni potrzebujesz, by dołożyć dranio- 
wi, ochrona przyda się przeciwko radiacji. Jeżeli nie masz 
ODZ (Oręża Dalekiego Zasięgu), nie pękaj - znajdziesz coś 
w Jaskiniach. 


3. Idź kanionami aż do Jaskini. Sporo się nałazisz, uprze- 
dzam, ale w końcu trafisz. Trzeba ci będzie podskoczyć 
do platformy, wspiąć się po pnączach, a potem podejść 
po drabinie. Po drodze powinieneś znaleźć Rakietnicę (Roc- 
ket Launcher). 


4. W jaskiniach 

- Przejdź przez dukty 

- Znajdź oko robota, byś mógł otworzyć drzwi 

- Zniszcz stos monitorów 

- Rozwal panele, by wyłączyć pole siłowe 

- Zniszcz przewody "pod napięciem”, bo inaczej dosta- 
niesz ładunek prosto w nabiał przechodząc przez wodę. 


5. Dostawszy się do tronowej komnaty "Czarodzieja”, mu- 
sisz zniszczyć pierwej generatory pola siłowego. "Czaro- 
dziej” jest na deser. 


6. Po zniszczeniu *czarodzieja” ukaże ci się odprysk... Nie- 
stety, czort wie, czemu (może przez radiację?) nie zosta- 
niesz przeteleportowany do Draracle'a - musisz wrócić sam, 
zanim zadziała czasowy autodestruktor "czarodzieja”. 


Ostatni bój: 


1. Po ucieczce z Jaskini i powro- 
cie do Gladstone Woods, natych- 
miast udaj się do siedziby Drarac- 
le'a. Jakel jest świnią, która stoi 
za tym wszystkim i trzeba mu po- 
kazać, po czemu łokieć. Zebra- 
łeś wszystkie części zwierciadła 
i trzeba ci je zapieczętować. Pie- 
częć, niestety, ma Jakel, który... 
można by rzec, że ma silne we- 
wnętrzne opory przed jej odda- 
niem. 


2. Po początkowym starciu Jakel 
przeniesie cię do sadzawki z wodą. 
Nie wyłaź po drabinie! Odwróć się 
wtył i złap za linę. 


3. Teraz musisz stawić czoła wid- 
mom Jakela. Po ich załatwieniu 
otworzą się drzwi, które pozwolą 
ci na przejście do wiszącego 
mostu. Aby most opuścić, obróć 
kołem. 


4. Trafisz do OSSY (Ostatnie Schronienie S*** Syna). Przed 
rozprawą z Jakelem trzeba ci będzie pokonać kilku Ko- 
ściejów. 


5. Na deser - Jakel. Po gruczołach drania! 


(ocoonięc! 


Pokonawszy Jakela i odebrawszy mu Pieczęć, możesz 
spocząć na laurach. Zapieczętuj zwierciadło, które zamknie 
wszystkie portale i uzdrowi ziemię Gladstone... 


IMKIN 


producent: Infrograme$ 
platforma: PG 
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trzymaj się blis 
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go atakami. 
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jesteś. 


Wyprawa po trzecią kulę (he- 
aling orb) 


Naciśnij klawisz „M” i udaj się do 
wejścia do biblioteki, aby porozma- 
wiać i zdobyć trochę informacji. Te- 
raz, gdy masz już przyzwoite uzbro- 
.jenie, udaj się do domu Davida (uży- 
| wając mapy). Idź cały czas w pra- 
| wo, aż dojdziesz do domu Ruebe- 
| na. Wtedy wróć i idź do miejsca, 
gdzie widziałeś pierwszy „komitet 
_ powitalny” koło domu Dawida. Spo- 
_tkasz Vivian. Teraz przebiegnij przez 
kłodę i pójdź w lewo. Zaatakują cię 
znajomi burmistrza, a gdy zaczną 
przegrywać - uciekną, zostawiając 
klucz do „Rain”. Teraz uzbrój Davida w „ice orb” i idź w 
lewo. Będziesz walczył z małymi ognist Imi demonami i 
dzięki kuli używanej przez Davida będziesz im zadawał 
dodatkowe obrażenia. Jako że demony zostawiają kule 
odnawiające energię magiczną, upewnij się po zakoń- 
czonej walce, że David nadal ma w ręku „ice orb” i że 
jest ona w pełni naładowana. Teraz możesz już udać się 
na walkę z bossem. Podstawową zasadą w czasie walki 
z nim jest uważanie tylko i wyłącznie na siebie. Reszta 
day drużyny i tak zostanie wyleczona po jego pokonaniu, 


death” i cią- 


także martw się o własną skórę. Ognisty demon wyjdzie 
z jednej z dziur na planszy. Używaj kamienia w centrum 
ekranu jako tarczy, zawsze stojąc po przeciwnej stronie 
niż ognisty demon. Strzelaj z „ice orb” do bossa, w cza- 
_sie gdy ten atakuje twoich przyjaciół. Gdy skończy ci 
się energia magiczna, użyj „ice wand” i z jej pomocą 
zabij ognistego demona. Kula, która po nim zostanie 
doładuje zasoby „ice orb”, dzięki czemu będziesz mógł 
dalej strzelać do bossa aż go zabijesz. Ogólnie rzecz 
biorąc to był chyba najprostszy do pokonania boss w 
całej grze. Na następnym ekranie znajdziesz ogniste 


Silver 


Po pokonaniu wilkołaka idź dalej aż dojdziesz do 
łódki. Powinieneś mieć wszystko, co jest ci potrzebne, 
aby wyruszyć na walkę z bossem. 


Aby pokonać smoka, będziesz musiał używać pocisków. 
Sugeruję używanie „ice orb”, gdyż ma ona dobrą cel- 
ność i zadaje dużo uszkodzeń. Swoich towarzyszy ustaw 
z tyłu w małym zagłębieniu terenu. Teraz, kierując Davi- 
dem uzbrojonym w „ice orb”, pobiegnij w kierunku smo- 
ka. Jak tylko zbliżysz się do niego, potwór spróbuje od- 
lecieć w drugą stronę. Musisz wbiec pod niego tak, aby 
zmienił kierunek lotu. Wtedy możesz zaatakować jego 
brzuch i gdy zobaczysz magiczne obrażenia, będziesz 
wiedział, że trafiłeś w czuły punkt bestii. To, czy twoi 
towarzysze przeżyją, nie ma wielkiego znaczenia, gdyż 
i tak po zakończonej walce będą cali i zdrowi. 


Wyprawa po czwartą kulę (lighting orb) 


Po pokonaniu smoka pilnującego „healing orb” skieruj 
się na dół, a następnie w lewo (jeśli jeszcze tego nie 
zrobiłeś). Zostaniesz tam powitany przez dużą ilość prze- 
ciwników. Gdy pokonasz ich wszystkich, pojawi się skrzy- 
nia. W skrzyni znajdziesz naszyjnik, z pomocą którego 
odblokujesz ogniste drzewo. Naciśnij „M” i wróć do ogni- 
stego drzewa. Po odblokowaniu go dowiesz się, że chce 
z tobą rozmawiać jakiś naukowiec. Oznacza to, że zo- 
stały dla ciebie przygotowane nowe potiony. 


Gdy wejdziesz na teren ognistego drzewa, wybierz dol- 
ne PRAWE wyjście. Gdy wybierzesz lewe, będziesz 
musiał walczyć z bossem, a do tego nie jesteś na razie 
zbyt dobrze przygotowany. 


Powinieneś spotkać Cagena. Zamień go z Vivienne, gdyż 
jest on jedną z najlepszych postaci w grze - jest drugi 
pod względem umiejętności magicznych, a nie ma po- 
staci o wyższej od niego zręczności. 


- drzewo („fire tree”)... Nie możesz go „otworzyć, alemo- — przędzierając się przez klasztor, spotkasz w pewnym 

żesz użyć go jako punktu orientacyjnego na mapie. momencie medytującego mnicha. Zada ci on bardzo 

: JB 3 a ważne pytanie. Gdy się to zdarzy, wciśnij „M” i udaj się 
„dł Teraz, gdy masz to już za sobą, udaj się do Rain i na 
w pierwszym skrzyżowaniu skieruj się w górę. Dojdziesz 


miecz i używaj go aż do mom 
ad 


pierwszym ekranie w w jaskini ach 


do miejsca, gdzie p mógł użyć klucza. W tawer- 
isz 


zie otrzymasz s 
tak oraz srebrny 


a udaj się w prawo, następnie w dół, lewo, 
dojdziesz do drzwi z dzwonkiem... Użyj 


h kreatur. Po 
e orb”, a po 


0 od wilkotaka). Na 
wilkołaka używaj ruchów 
„AXE” i „sideswipe”. Za- 
uważysz, że zadajesz 


ji podejdzie magiczne obrażenia - to 


bli alą odległość są na- 
prawdę potężne. Za każdym razem, gdy zabijesz jed- 
nego ze strażników szefa, kula odnowi swoje zapasy cję walkę, używając ru- 
energii. Używaj ataków specjalnych Davida, aby zabi- chy specjalnego „CLE- 
jać strażników - a szefa traktuj ogniem z kuli. Podczas veR". 

walki będziesz prawdopodobnie musiał szybko odno- 

wić swoje siły, także miej jedzenie pod ręką. 


dzięki srebru, które masz 
przy sobie. Możesz skró- 


do wejścia do biblioteki („library entrance”). Tam poroz- 
mawiaj z naukowcem, od którego uzyskasz odpowiedź 
na pytanie mnicha. Teraz używając mapy wróć do klasz- 
toru, znajdź mnicha i odpowiedz mu na jego pytanie. 
Zostaniesz nagrodzony potionem, który przetranspor- 
tuje cię do domu. Znajdziesz tam klucz Ruebena. Wci- 
śnij „M”, aby udać się do domu Ruebena. Spotkasz 
Chiaro. Nie polecam go - jest mądry i dobrze używa 
magii, ale jest też słaby, ma niskie AC i kiepsko walczy 
na odległość. Więc odeślij go do obozu. Wejdź po scho- 
dach na górę i poszukaj „lighting orb”. 


Wyprawa po piątą kulę („earth magie orb*) > 


Teraz, gdy masz już wystarczającą ilość ruchów spe- 
cjalnych, możesz wrócić do ognistego drzewa i tym ra: 
zem wybrać drogę w lewo. Moje ustawienia WO A 
następująco: 

Cagen: „lighting orb” 

Jug: „long sword” („scyth”) 

David: „long sword” („scyth”) 

Niech Cagen trzyma się z tyłu i strzela, a w 
tym czasie reszta ekipy powinna walczyć, 
używając specjalnych ruchów. Pokonanie 
tego bossa da ci brązowy klucz („bronze 
key”) oraz laskę piorunów („lighting staff”). 


Gdy będziesz już gotowy na zwiedzanie 
szklanego pałacu („glass palace”), wciśnij 
„M” i udaj się do wieżyczki („turret”). Wy- 
bieraj najwyżej położone ścieżki - one za- 
prowadzą cię do szklanego pałacu. Gdy już 
tam będziesz, staniesz przed wyborem dro- 
gi - iść w prawo czy w lewo? Wybierz drogę 
w lewo, a po pewnym czasie trafisz na lodo- 
wego smoka. Nagraj stan gry zaraz przed walką. 


Upewnij się, że masz pod ręką dużo potionów leczą- 
cych. Ten boss jest dość ciężki do pokonania, gdyż 


swoje akcje musisz wykonywać w odpowiednim czasie. 
Musisz trafić go „fire orbem”, gdy będzie się „dołado- 
wywał”. A będzie to robił na dwa sposoby. Pierwszy to 
odnawianie poziomu zdrowia - poznasz go po tym, że 
wokół smoka pojawi się lodowy blask. Gdy trafisz go w 
tym momencie, zostanie ranny oraz wypadnie z niego 
kula z energią magiczną. Drugi typ doładowywania wy- 
stępuje wtedy, gdy smok chce rzucić w ciebie lodową 
kulę trzeciego poziomu. W tym czasie brzuch bestii bę- 
dzie dobrze widoczny, także gdy tylko zobaczysz, że 
przeciwnik staje na tylnych łapach, musisz rzucić w nie- 
go kulę ognistą („fireball”). Smok będzie też czasem 
próbował po prostu cię zgnieść - musisz tego unikać za 
wszelką cenę. Podobnie dobrze jest unikać pozostałych 
jego ataków. W tym celu możesz wykorzystać zamro- 
żoną figurę Juga. Jest on duży i zasłoni cię przed ataka- 
mi smoka, a jednocześnie pozwoli na atakowanie be- 
til. 


Rzeczy, które powinieneś wiedzieć na temat pomiesz- 
czenia tronowego: 
Wyjście w górnym lewym rogu prowadzi do poszukiwa- 


nej kuli. Możesz tu nagrać stan gry. 
W dolnym PRAWYM rogu jest kolej- 
ne wyjście. Musisz w nie wejść i za: 
brać trochę przedmiotów. Znajdziesz 
tu między i innymi klucz do 


gic orb”, a pozostałe postaci nie 
nalnie, używając specjalnyci 


Wyprawa po siódmą 


Udaj się do wież 


przejdź je ół i wejdź w 
zlokalizt W górnym prawym rogu 
dal jest = wo a, znaczy to, że nie zroł 


90, co trzeba w wyprawie po szóstą ku (U 

usiał wrócić i naprawić swój bł y 
dziurę, skieruj się na wschód, a 
my wesca na a następni 


ka 


gdzie znajdziesz niebieskie drzwi, Za nimi znajd: 
giczną broń „summoning of golem” oraz mło OYJE 4 
(„War aaa „pieRciaa lity ). Wróć 
wcześnie 
igo człowieka 
iępnie musisz, 
w dźwignię 


Wyprawa po szóstą kulę (acid magic orb) 


Udaj się do obozu rebeliantów i porozmawiaj z wszysi 
kimi. Gruby Bob („fat Bob”) poda ci hasło, którego 
jesz na właścicielu tawerny (wciśnij „M” i udaj się 
tawerny). Pozwoli ci on na zejście do kanałów. Zanim to 
zrobisz, ktoś nauczy cię specjalnego ruchu „FALCON”. 
Najlepszą kombinacją dla tego poziomu jest Cagen z 
„earth magic orb” oraz Jug i David uzbrojeni w miecze. 
„Earth magic orb” zadaje dodatkowe obrażenia więk- 
szości przeciwników na tym poziomie. Kula ta pozwoli 
ci na szybkie oczyszczanie pomieszczeń, a przy okazji 


spotkasz DU 

ów będziesz. j 
skieruj się wg 
dłodze. 
Innym rogu 
dy wejdziesz 
si duża klatka, 
zę. Następ- 


ekranu, aby 
do pomieszo 
wyekwipuj Da 


będzie to efektywne, gdyż „earth magic orb” nie potrze- _ nie wejdź na s (i z Fugem. : 
buje wiele energii magicznej. Upewnij się, zanim nagrasz 
stan gry, że zniknęła cała woda. Dzięki temu w razie _ Walka z Khane! DN” wy- » 


śmierci unikniesz konieczności przechodzenia jej jesz- 
cze raz. Koło pozwalające pozbyć się wody znajdziesz 
koło schodów. Maszyneria znajduje się naprzeciw jaski- 
ni bossa. Gdy pokonasz szefa tego poziomu, zdobę- 
dziesz „acid magic orb” (kulę kwaśniej magii). 


konane przez Davit 
Walka z purpurowy 
(„amulet of seeing”), a 
Walka z Fugem: Gdy pie! 
go zaatakować, Fuge telepo 
go rogu 
Aby pokonać bossa, każ Cagenowi używać „earth ma:  po- 


widzenia 


ER: 


mieszczenia. Gdy to zrobi, użyj pierścienia niewidzial- 
ności („ring of invisibility”), a następne zaatakuj go za 
pomocą „ice orb”, która to powinna mieć już poziom trze- 
ci. Gdy skończy ci się energia magiczna, zaatakuj go z 
pomocą wszystkim specjalnych ataków (zmieniaj je i uży- 
waj tych, które aktualnie są aktywne). Przed walką wypij 
potiony „strength” i „enchanted armor”. Jeśli podczas 
walki będziesz musiał podleczyć którąś ze swoich posta- 

i, uż nów leczących, a nie j i 


do celi niezbędny, aby uwolnić Duke'a. Po zdob 
ciu klucza pa się do pomieszczenia, w którym przed 
tam Mossa - użyj „teddy 
iać. Wróć do celi. i uwolnij 


pierścień odporności na magię („ring of resist 
Następnie udaj się do zatoki w Verdante („harbo 
dante”). Upewnij się, że masz co najmniej 300 S; 

aby opłacić transport do „Deathgate” Przedrzyj się 
Pk cmentarzysko, aż natkniesz się na ża taa 
Bena. Po rozmowie z nim skieruj A dolny róg 
ekranu. Przejdź pod drewnianym mostem - po zabiciu 


wszystkich potworów spotkasz ducha profesora O'Leary. 
Otrzymasz od niego „Scroll of revelation” gi aby 


m mienny 4 („stone key” j: 
Teraz masz już wszystkie przedmioty niezbędne q „A 


Użyj „stone key), aby otworzyć Sy. 
thrope”, Dzięki niemu będziesz 
owolny czas w wilkołaka. Użyj 
przenieś drużynę do wejścia do bi- 


ny róg, a następnie uż żyj 


key” na dużych brązowych drzwiach. Po zdobyciu ruchu 
specjalnego „HURRICANE” i „Golem Il” wróć do obozu 
rebeliantów. Po wejściu do niego Ben nauczy cię kolejne- 
go ruchu o nazwie „BERSERKER”. Następnie pójdź wąską 
ścieżką na północy obozu. Gdy dojdziesz do fontanny, 
jedna z postaci użyje „scroll of revelation”, aby odkryć 
tajemne przejście. Przejdź przez las, aż dojdziesz do skrzy- 
ni leżącej w obozie. Zawiera ona zielony klucz („green 
key”) oraz kulę czasu („time orb”). 


Wyprawa po ósmą kulę (light orb) 


Idź dalej, aż będziesz musiał walczyć z niebieską ziemną 
kreaturą. Nie jest to ciężki przeciwnik, szczególnie, że 
możesz go zamrozić za pomocą trzeciopoziomowej ma- 
gii lodu („ice magic”). Po zabiciu go zabierz „iron key”. 
Użyj tego klucza do otworzenia bramy na górze ekranu. 

i zabierz „bone key” 8 z pom 
do ka w Rain („sewers in Rain” W Po wejś! 


cej się w środku n 
cjalny atak „ARMA! 
„bone yard”. Otwó 


w nią. Zostaniesz te o miejsca z niewidzial- 


nymi latającymi cyklo fi „amulet.of seeing”, aby 
ich zobaczyć. Po zab Ź w dół: ikarz 
dolnej części ekranu. Wejdź w jedne z o A drzwi - 


wszystko jedno, w które. Zabij c yklopy i w M: fale na 
ziemi, a f Bai udaj sę pre Drzwi orzą się, 


W lewym a rogu możesz 
kulę i wróć do obozu rebeliantów, ż 
wejdziesz do obozu, kup od czarodzieja przy wyroczni 
niezbędne przedmioty. Nie będziesz mógi tu wrócić, gdy 
już przekroczysz portal w obózie. Wybierz drużynę i wejdź 
w portal. W Metalon nie możesz już używać mapy. 


Finał wMetalon 


Po wejściu w portal znajdziesz się w Meta. 
lon. Idź cały czas przed siebie, co będzie 
dość proste, pa z każdego ekranu jest tyl- 


zabierz ze skrzyni „ 
użyj go na drzwiach 
_ rozmowie z Oberi 


s eli z 

dwóch przycisków po lewej stro- 
nie ekranu. Naciśnij kolejny przy- 
cisk po prawej stronie i zabij dwa 
potwory. Wtedy na środku ekra- 
nu pojawi się kryształ, a drzwi się 
otworzą. Trzy ekrany stąd staniesz 
twarzą w twarz z końcem gry, czyli 
Silverem. Dwa ekrany stąd bę- 


Silver 


dziesz mógł zapisać stan gry. 


Walka z robotem: Jest on odporny na magię i jeśli bę- 
dziesz próbował użyć jej na nim, będzie dostawał punkty 
życia. Najlepszą chyba metodą jest zostawienie Cagena 
z tyłu i atakowanie Jugiem i Davidem. Pierwszy używa 
„SWipe” i atakuje bronią. Natomiast David używa „lycan- 
thrope” i jako wilkołak zadaje duże obrażenia robotowi. 


Walcząc z Silverem pozwól dwóm najsilniejszym posta- 
ciom atakować robota, a jedna z największą ilością punk- 
tów magii niech atakuje wiszącą kulę w środku ekranu. 
Atakuj ją najpierw za pomocą magii ognia („fire orb”), na- 
stępnie w takiej kolejności: „ice orb”, „healing orb”, „ligh- 
ting orb”, „earth orb”, „acid orb”, „time orb”, a na koniec 
„light magic orb”. Po wykończeniu Silvera staniesz twarzą 
w twarz z Apokalipsą. Najlepiej używać przeciwko niej 
kombinacji miecz+tarcza, gdy znajduje się na ziemi. Moja 
lepsza taktyka walki z Apokalipsą to trafienie jej dwa 
pchnięciem (ctrl+mysz w górę), a następnie użycie 
ku. Gdy atak specjalny „FALCON” będzie gotowy - od 
go używaj. Powtarzaj taką akcję, aż Apokalipsa za- 
latać. Gdy tylko zauważysz, że odrywa się od ziemi, 

od razu uciekaj przed działaniem trzęsienia ziemi. Gdy 
Apokalipsa będzie latać i bombardować cię kulami ogni- 
stymiiinnym świństwem - uciekaj. Nie stój w jednym miej- 
IE niż sekundę. Gdy przeciwnik znów znajdzie 
się na ziemi, używaj takiej samej taktyki pchnięć, bloków 
i ciosu „FALCON”, co wcześniej. Gdy doprowadzisz punk- 

Apokalipsy do poziomu zera, podleci ona na śro- 

kranu. Musisz wtedy wejść na klif pod nią i po raz 
atni wykonać atak „FALCON”. Po śmierci Apokalipsy 
i twoja drużyna uciekniecie z posiadłości i wsiądziecie 


ę statek. 


Uwagi do walki z Silverem: Aby z nim wygrać, musisz 
Używać wszystkich swoich postaci. Na początku wybierz 


Cagena i trzymając ctrl kliknij na magicznej kuli. Następ- 


nie wybierz inną'postać - Cagen będzie cały czas atako- 
wał kulę. Drugą postacią użyj specjalnego ruchu na ro- 
bocie. Dobre trafienie spowoduje jego natychmiastową 
śmierć. Da ci to kilka sekund na zmianę kuli, której używa 
Cagen. Jeśli zabraknie ci energii magicznej, możesz wspo- 
móc się kulami, które zostawiają roboty. Po użyciu ataku 
specjalnego Davida przełącz się na Juga i również wyko 
naj specjalny atak. Cały czas zmieniaj aktywną postać, 

zemu będziesz najskuteczniej używał specjalnych 
rozwalisz za pomocą jednego ataku typu 
to jest chyba najlepszym atakiem spe- 


Mdowi każ użyć „lycanthrope”. 
k specjalny „ARMAGEDDON”. 
e kolej użycia „life orb” i „time 

dziesz musiał atakować ręcz- 


Apokalipsy. Gdy atakuje błyski 


od jednego końca ekranu do d 
do jednej krawędzi, poza, a 


czny odgłos, uciekaj jak najdalej. Gdy tylko zobaczysz 
kamień, zmień kierunek poruszania się. Ta me- 
najlepiej działa przy wulkanach umieszczonych w 


> ślodku ekranu. Gdy Apokalipsa będzie chciała na ciebie 


nadepnąć, przytrzymaj klawisz CTRL i kilkukrotnie naci- 
śnij szybko prawy przycisk myszy. Pozwoli ci to na unik- 
nięcie ataku i wykonanie skutecznego kontrataku. Na ko- 
niec podam jeszcze inny sposób zabicia Apokalipsy. Nie 
wymaga on podejścia do miotającego kulami ognistymi 
przeciwnika. Wystarczy stanąć twarzą do Apokalipsy i 
blokować ataki tarczą (trzymając CTRL i prawy przycisk 
myszy). Dzięki temu ataki będą się odbijać od tarczy i 
uderzać w przeciwnika, co dość szybko go zabije. 
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wiele. Brakuje mu także wystrzałowej grafiki, porażających dźwięków i innych tym podobnych | 


Stonebrook 


Ta część gry jest stosunkowo prosta. Zaczynasz 
w swoim domu. Weź jedzenie dla świń i idź na 
północ, tam, gdzie są świnie. Rzuć trochę jedze- 
nia, a pojawi się Milder. Pogadaj z nim. Teraz wróć 
do swojej matki i zamień z nią parę słów. Powie 
ci, abyś porozmawiał z tubylcami. Zwróć się do 
Ethel i zaoferuj, że znajdziesz jej kaczkę. Odszu- 


4 Dink Smallwood 


kaj ją na zewnątrz i wrzaśnij na nią, a wróci do 
domu. Znowu idź do matki. Tym razem poprosi 
cię, żebyś zdobył trochę orzechów Alktree. To 
twoje pierwsze zadanie, które masz wykonać 
poza miastem. Opuść miasto. Spotkasz wkrótce 
czarownika, który do ciebie zagada. Teraz skie- 
ruj się na wschód i dalej na południe, aż dotrzesz 
do miejsca, w którym rośnie drzewo z orzecha- 
mi, których szukasz. Uderz w drzewo, a spadnie 
orzech (możesz strącić i wziąć ich kilka - są po- 
żywne i odnawiają utracone zdrowie). Wróć do 
miasta. Gdy dojdziesz, zauważysz, że twój dom 
stoi w płomieniach. Teraz zostanie wyświetlona 
krótka automatyczna sekwencja. Kiedy się skoń- 
czy, pogadaj ze strażnikiem blokującym wyjścia 
z wioski. Zacznie mówić o liście w twoim domu. 
Wróć do domu i weź list oraz mapę. Teraz straż- 
nik już nie będzie stał ci na przeszkodzie, tak więc 
możesz spokojnie opuścić wioskę, jeśli masz na 
to ochotę. 

Najpierw musisz wyjść z wioski. Teraz skieruj się 
na wschód i idź brzegiem jeziora, aż dojdziesz 
do znaku mówiącego o chatce czarownika. Idź 
stąd na północ i wejdź do chaty. Zapytaj się o 
wszystko, co jest uwzględnione w opcjach. Weź 
specyfik, który ci daje i wyjdź z tego pomiesz- 
czenia. ldź na południe jeden ekran od domu, a 
następnie skręć w lewo do skrzyni. Otwórz ją i 
weź pojemnik w kształcie serca (wydłuża pasek 
zdrowia). Teraz wróć do wejścia do wioski i skie- 
ruj się na lewo. Idź ciągle na lewo, aż dojdziesz 
do brzegu rzeki. Teraz idź w górę, aż dotrzesz do 
klifów. Kiedy już tam się znajdziesz, idź dalej na 
prawo, do momentu, gdy ujrzysz skałę. Ode- 


pchnij ją na bok i wejdź do jaskini. Gdy będziesz w środ- 
ku, zabij bestię, stosując taktykę: uderz, wycofaj się, 
uderz. Potem opuść jaskinię i skieruj się z powrotem do 
chaty czarodzieja. Zobaczysz, że go tam nie ma, ale 
zostawił ci czar Fireball oraz 200 kawałków złota. Weź 
je i wróć do wejścia do wioski. Znowu skieruj się na za- 
chód do wybrzeża, gdzie znajdziesz człowieka stojące- 
go na moście. Uiść opłatę i przejdź mostem na teryto- 
rium Terris. 


Najpierw skieruj się do 
miasta. Porozmawiaj z 
mieszkańcami, postaraj 
się też jakoś kupić Long 
Sword - bardzo ci pomo- 
że. ldź do gospody i zno- 
wu utnij sobie pogawęd- 


kę z ludźmi, których tam 
spotkasz. Teraz idź na 


zachód od gospod 
wejdź do domu. Za 
swoją pomoc w odne 
zieniu dziewczynki oi 


pewna śmierć. 
okolicę, zbierając pojemniki na serca i inne sk 


idź nią na południe Terris, i kiedy rozwidla 
chód, idź w dół ekranu. Dojdziesz do opuszcz 
palni. Pogadaj z uwięzionym facetem, który powie ci, 
aby go uwolnić, potrzebujesz 

jakiegoś czaru. Wróć do go- 

spody w mieście. Barman 

opowie ci o pewnym starym 

pustelniku, który mieszka na [P> 

południe od tawerny. Idź do |. 

jego domu i zapukaj, naci- 

skając spację przy drzwiach. 

Wejdź, a dowiesz się, jak uży- 

wać czaru Acid Rain (ale tyl- 

ko wtedy się tego nauczysz, 

gdy twoje zdolności magicz- 

ne mają przynajmniej 5 punk- 

tów, jeśli tak nie jest, wróć do 

kopalni i powalcz trochę, aby 


o 1 


mógłbyś iść teraz natychmiast na południe do Goblin 
Sanctuary, ale to byłoby samobójstwo. Najpierw zaosz- 
czędź 1500 złota, a następnie skieruj się na zachodnią 
plażę i zakup Bow Lore (nauczyciela znajdziesz pod 
drzewem, które musisz spalić za pomocą czaru Fireball). 
Właściwie to jest konieczne, ponieważ bez tego nie uda 


Dink smallwood 


nej scenie), | 
masz go, idź do skle 


ścień otaczający statu- 


wejść - albo tak to 
_ przynajmniej wygląda. 


ekranu powinieneś za- 
uważyć taką czarną 


ci się pokonać szefa goblinów. Teraz przeszukaj okoli- 
_ cę, zbierając wszystkie pojemniki na serce i mikstury, 


i żesz wejść na teren, gdzie znajduje się posążek kaczki. 
które możesz BE w pobliżu. 


Zbierz skarb i wymorduj wszystkie kaczki. Kiedy już to 
zrobisz, pokaże się krótka sekwencja - ludzie już nie 
będą więcej oddawali czci kaczkom. 


-4 
Możesz już stąd iść, ale jest tu jeszcze trochę rzeczy, 
ożesz zrobić. Najpierw zbadaj okolicę i zbierz 
stkie przedmioty, które znajdziesz. Znajduje się tu 


ukryte miejsce, jeśli chcesz je zobaczyć - zerknij na sek- 
Fa skretami na dole. Następnie możesz iść do domu 
ró a | podziemnym korytarzem dojść do wyspy. 

jdź do pierwszego domu, a dowiesz się, że zaginęła 


dziewczynka. Pojawi się kolej jna gibona sekwen- 


syty, skieruj się na południe 
gu God Kerisin, do Goblin Sanctuary. Naładuj łuk i pogadaj 

| ze strażnikiem. Otworzy bi amę i pozwoli ci wejść. Idź 
liny. Teraz poja- 


sa kwencja, | 
na której zobaczysz Dinka wkradają o chaty i 
 kradnącego dowód, którego potrzebuje, aby udowod- 
nić, co zamierzają Castowie. Następnie ucieknie i zo- 
stanie złapany. Będziesz musiał pokonać trzech żołnie- 
rzy Castów. chowaj odpowiedni dystans, wal w nich 
potężnymi strzałami i kulami ognistymi, a bitwa szybko rzucania. Możesz je kupić, aby przy ich pomocy szybko 
się zakończy. Wróć do miasta. Pochód odbywa się tak, zlikwidować potwory wokół Windemere i w ten sposób 
jak został zaplanowany, a ty zostaniesz okrzyknięty bo- _ uzyskać złoto i di nie. Będziesz tego potrze- 
aeg się do księgarni i porozmawiaj z ga. ha na następny ium. Teraz skieruj się z po- 
ścicie gadaj o wiadomościach, a facet powie ci, —_ wrotem do Goodheart Castle, a pozwolą ci wejść. Kiedy 
że most do Windemere został naprawiony. Pora będziesz w środku, zapytasz się, czy możesz iść i po- 


cja, a w końcu będziesz m pokonać dwa smoki. 
Pozbądź się ich szybko: ocą Clawsword, który 
kupiłeś. Teraz facet zaoferuje ci sprzedaż toporków do 


tem 


ruszyć tam... szukać Mildera, a król da ci pozwolenie i otworzy ścież- 
kę na północ. Idź nią, wyjdź z zamku, aż dojdziesz do 
Windemere klifów; teraz idź ścieżką na wschód wzdłuż skraju kli- 


fów. Dojdziesz szybko do jaskini, która prowa- 


dzi do następnego terytorium. 
Ta część gry nie zawiera zbyt wielu elementów walki. PO 


Kiedy jesteś w Windemere, po prosty gadaj ze wszyst- 


Windemere 


W mieście Windermere znajduje się sekret, który może bardzo pomóc 
takiemu awanturnikowi jak ty. Skieruj się na południe i poszukaj ster- 
ty muszli, które tworzą rodzaj wyspy w morzu. Idź nimi i zanim się 
zorientujesz - chodzisz po wodzie. Spotkasz tu kogoś, kto sprzeda ci 
Flame Bow za 25.000 złota. To jest trochę, ale postaraj się tyle oszczę- 
dzić i kup to, a na pewno się nie rozczarujesz. Jeśli pójdziesz dalej 


naprzód, możesz tu zebrać też trochę skarbów. Na całe szczę- 
TN 
SEKRE 


ście - są one za darmo. 
The Edge DALE World 


Idź na sam dół ekranu Skraju Świata (Edge of the World). 

Nie poniżej klifów, ale na dół ekranu, będąc cały czas na klifie. Teraz skieruj się na 
zachód i idź cały czas, aż dojdziesz do drzew. Kiedy je zobaczysz, idź w górę ekranu. 
Teraz masz przed sobą dwa kamienne potwory i jaskinię. Wejdź w drzewa na lewo od 


jaskini i na następny ekran. Teraz idź naprzód, a znajdziesz się w Lodowej Twierdzy 
(Ice Castle). Kiedy jesteś w środku, możesz pogadać z czarownikiem, i weź pojemnik 
na serce, ale to już wszystko... 


etkę. Z tego powodu 
nie będziesz mógł tam 


W północnej części 


skałę, która ma jakieś - 
) pęknięcia na po- - 
wierzchni. Umieść tam bombę i rozsadź skałę. Teraz mo- 


ceta R acego czar Hellfire za 1500 złota. Kupuj! 
Dzięki temu zlikwidowanie Stone Giants: będzie o wiele 
prostsze. 


Jeśli nie chcesz, to nie musisz kupować Massive Bow. 
Zamiast tego możesz zdecydować się na Flame Bow. 
Jeśli to wybierzesz, będziesz mógł bardziej zdecydo- 
wanie walczyć w Darklands. Zanim pójdziesz w ich kie- 
runku, upewnij się, że posiadasz Light Sword. Dobra, 
aby dostać się do następnego terytorium, skieruj się z 
powrotem do miasta. Idź na południe od kościoła do 
punktu sejwu, a następnie na wschód do maszyny z glo- 
busem. Naciśnij spację przy maszynie, a będziesz mógł 
wybrać czerwony przycisk, który weźmie cię do Dar- 
klands. Dobrze by było, abyś znajdował się w tym mo- 
mencie na poziomie 12. Tutaj jeszcze znajdziesz sekret, 
do którego możesz iść. Sprawdź sekcję sekretów na 
dole, aby się dowiedzieć, gdzie on się znajduje. 


The Darklands 


To jest najtrudniejszy etap gry, ponieważ... To ostatnia 
część. Znajdziesz tu mnóstwo potworów. Nie próbuj roz- 
mawiać z dziewczynami i w ogóle z czymkolwiek, ponie- 
waż wszystko, co wygląda przyjaźnie, prawdopodobnie 

jest zamaskowanym potworem. Załaduj 
swój Light Sword i czar Hellfire, i wy- 
bierz się na rzeź, mordując face- 
tów za pieniądze, aby otrzymać 
trochę kasy na Flame Bow. Mu- 
sisz ponadto zbierać wszystkie 
mikstury, które tu znajdziesz, ponie- 
waż jest ich całe mnóstwo. Jeśli nie 
chcesz bezpośrednio przeskoczyć do bossa 
gry, skieruj się trochę na północ, następnie na 
wschód, i na południe. 


Dzięki temu dostaniesz się do punktu sejwu gry. Zapisz 
ją! Prawdopodobnie za pierwszym razem, gdy będziesz 
walczył z Sethem (bossem gry), zginiesz, ponieważ nie 
wiesz, w jaki sposób on atakuje. Zranienie go nie jest 
łatwym zadaniem. Jedyny sposób na to, abyś go choć 
dotkną, to wykorzystanie łuku, zatem zapomnij o czym- 
kolwiek innym. Czary również są tu bezużyteczne. Je- 
śli masz Flame Bow, użyj go - po pewnym czasie uspo- 
koi Setha. Jeśli nie masz tej broni, posłuż się Massive 
Bow lub eliksirami uzdrawiania ze swojego schowka. Mo- 
żesz też wykorzystać zwykły łuk, w nadziei, że dostaniesz 
potężne strzały - w przeciwnym wypadku nawet nie zra- 
nisz drania. Zatem, jeśli nie masz Flame Bow, upewnij 
się, że twój schowek zawiera eliksiry uzdrowienia. Kiedy 
ich tam nie będzie, twoje rany będą zbyt poważne i 
umrzesz. Powodzenia... 
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dużą połać teryto- 
rium na północnym 
zachodzie. Jest tu 
również Griffin Tower bro- 
niona przez Hell Hounds 
(od 20 do 49 sztuk). Boha- 
ter, który znalaz! się na mo- 
rzu powinien płynąć dokład- 
nie w cieśninę poniżej. Za 
raz za ńią, na południowym 
zachodzie znajduje się wir, który wynie- 
sie bohatera na morze zachodnie. Oczy- 
wiście zbierz wszystkie drewno, złoto i ar- 
tefakty (ja znalazłem dwa). Jeżeli będziesz 
dalej płynął na zachód, dotrzesz do kolej- 
nej strefy zrzutu, znowu znajdziesz drew- 
no i artefakt. Ujrzysz także zamek Plinth i łódź twojego 
wroga (uwaga, koleś może zaatakować!). Aha. Warto 
wsadzić kolejnego herosa do łodzi, po drodze strąciieś 
bowiem jeszcze jedną strefę, gdzie na falach huśtały 
się bale drewna i skrzynki ze skarbami. Jeżeli chcesz je 
znaleźć, po prostu płyń na zachód (nie za daleko od 
brzegu). Możesz spróbować zdobyć zamek Plinth, do- 
konując desantu na brzegu wojskami Christiana. Mu- 
siałbyś zorganizować mu transport. Akcja jest jednak 
dość ryzykowna (nieco powyżej i w prawo znajduje się 
kolejny zamek - jest to twierdza Mirham). Jeżeli mimo 
wszystko wylądujesz na brzegu, po prawej stronie od 
zamku Plinth znajduje się kolejna wieża obserwacyjna. 
Powyżej jest też wejście do podziemi. | tak będziesz mu- 
siał w końcu tam zejść, więc teraz już powiem ci, co tam 
się znajduje. Jeżeli wejdziesz do podziemi, czeka cię 
bardzo długa droga (pięć, sześć tur). Wreszcie, po prze- 
byciu niemiłosiernie długiego tunelu dojdziesz do dużej 
_ strefy okraszonej skałami. Pośrodku znajduje się zamek 
Terraneus, który musisz zdobyć (to jest cel tej misji). W 
podziemiach znajduje się jeszcze kilka kopalni. Dokład- 
nie nad zamkiem znajduje się droga, która prowadzi 
wprost do drugiego wyjścia z podziemi. Zlokalizowane 
jest ono w rejonie północno-wschodnim (prawy, górny 
róg planszy). Niemal obok jest też ostatni zamek na plan- 
szy. Lądem można dostać się tu jedynie z rejonu, gdzie 
wylądowałeś wcześniej łodzią (okolice zamku Plinth). 
Jeżeli chciałbyś trafić tu, idąc bohaterem od swojego 


zamku w kierunku północnym, drogę przegrodzą ci po- 
tężne, nieprzebyte góry. Obok wyjścia z podziemi jest 
też Hill Fort, czyli budowla, gdzie możesz niemal za bez- 
cen upgrade'ować swoje wojska (niestety, budowli bro- 
nią silne oddziały Manticores). Po prawej stronie jest też 
Uniwersytet, warto poduczyć swoich bohaterów, zanim 
ukończysz układ... Pamiętaj, że czterech najlepszych 
pojawi się w następnej misji, tak więc nie opłaca się od 
razu atakować zamku Terraneus. Lepiej pokonać wroga 
i przed ostatecznym ciosem maksymalnie wyszkolić 


sdohaterów. Niemal na środku krainy znajduje się fort 


broniony przez Hell Hounds. Jeżeli je zabijesz, uwol- 
nisz Orrina z całą jego armią. Sporo zabawy jest też z 
teleportami. Uważaj tylko, aby wróg nagle cię nie za- 
skoczył! 


Misja 2 Guardian Angels 


Tu również masz tylko jednego przeciwnika. Twoim za- 
daniem jest zdobyć wszystkie jego zamki i miasta. Two- 
je jednostki są limitowane 12th poziomem doświadcze- 
nia (jeżeli twój bohater je zdobędzie, gdy znajdzie skarb, 
zawsze bierz pieniądze!). Ośmiu twoich najsilniejszych 
herosów będziesz mógł przyjąć na żołd również w na- 
stępnej misji. Jako bonus możesz wybrać 
jednego Angela, trzech Sealotsów lub 
czar Scroll of Prayer (zwiększa siłę 
ataku, siłę obrony oraz szybkość 
wybranego oddziału). Osobiście 

wybrałbym Anioła albo zakaptu- 

rzonych mnichów. 


Ta misja jest dość specyficzna. 
Aby wygrać, musisz przede 
wszystkim jak najszybciej zdo- 
być jakieś miasto lub zamek. 
Najlepiej jest zgrupować w jed- 
nej turze wszystkich bohate- 
rów, wybrać najsilniejszego i 
dać mu wszystkie wojska. 
Potem trzeba uderzyć na 


gę. Aby zwiększyć swoje 
szanse, możesz jeszcze 
spróbować zdobyć jeden zleżących tu blisko artefak- 
tów, ryzykujesz jednak, że nie zdążysz. Na co? Jeżeli nie 
zdobędziesz miasta w ciągu tygodnia, przegraleś! Ok. Za- 
kładam, że zaatakowałeś aniola (najprawdopodobniej do- 
łączy się do twoich wojskł). Na drodze stoi kolejny Angel. 


Anioły, które zagradzają dro-- 


Kiedy się dołączy, idź do miasta. Zaanektuj je i w 
Portalu of Glory najmij kolejnego Anioła. Masz teraz czte- 
rech potężnych wojowników. Możesz zaatakować znaj- 
dujące się po lewej i prawej stronie "portale". Stojące 
przed nimi anioły mogą przejść na twoją stronę, ale sam 
Portal of Glory będzie trzeba zdobyć (chronią go dwa, 
trzy anioły). W środku będzie można zatrudnić kolejnego 
skrzydlatego przyjaciela. Zaatakuj najpierw "portal" po le- 
wej stronie. Z sześcioma aniołami idź na drugą stronę. 
Dołączy się do ciebie Archangel i w sile siedmiu Aniołów 
będziesz mógł zaatakować "portal". Nie powinieneś stra- 
cić żadnych wojsk, a po walce będziesz miał już osiem 
Aniołów. W tej chwili jesteś niemal Bogiem, możesz po- 
konać praktycznie każdą armię. Wyjście z doliny pod dru- 
giej stronie chronią dwa Archanioły, ale nie powinieneś 
mieć z nimi problemu. Teraz uważaj. Plansza jest mała, a 
dwa łańcuchy górskie niejako wyznaczają granice twoje- 
go królestwa. W połowie wysokości planszy, po lewej i 
po prawej stronie znajdują się wejścia do podziemi, tam 
właśnie ukrywa się twój przeciwnik. Musisz podzielić swoje 
Anioły przynajmniej na dwie armie. Przeciwnik będzie 
bowiem nacierał z obydwu stron i zabierał ci to, co wła- 
śnie zdobyłeś (kopalnie). Musisz mieć wojska, które go 
powstrzymają. Wróg ma też asa w rękawie. Swoje najsil- 
niejsze wojsko wyśle wprost przez góry. Tak. Facet ma 
buciki, które mu to umożliwiają. Będzie chciał zdobyć 
swoim najbardziej doświadczonym bohaterem twoje mia- 
sto, albo zrekrutować Anioły, zanim zdążysz do niego do- 
trzeć. Zwycięstwo nie będzie jednak trudne. Wyślij do 
podziemi najsilniejszego zawodnika. Jeden, z dość sil- 
nym wojskiem niech pilnuje twojej krainy, dwóch kolej- 
nych powinno zagarniać kopalnie i inne fanty po lewej i 
po prawej stronie. Aha! Nie atakuj Manticores pilnujących 
tartaku w górnym, lewym rogu planszy. Te zwierzaki wy- 
krwawią ci niepotrzebnie wojsko, na razie im odpuść. W 
podziemiach znajdują się aż cztery zamki (w każdym rogu 
jeden). Czterech bohaterów, którzy pochodzą z tych 
twierdz dysponuje naprawdę potężnymi czarami. Zazwy- 
czaj chłopaki wypstrykają się z many, zanim do ciebie 
dotrą. Przy bramie do podziemnego królestwa (od strony 
podziemi) można zrekrutować trochę dodatkowego woj- 
ska (oczywiście po walce). Możesz zdobyć tutaj Harpie, 
Gogs, Imps, Tryglodytów. Zanim tu dojdziesz, powinie- 
neś i tak mieć już całkiem niezłą armię (dzięki temu, że 
część przeciwników dołączyła się do ciebie). Angels 
Wings, artefakt, dzięki któremu przeciwnik może cię za- 
skoczyć znajduje się w górnym, prawym rogu planszy. 
Właściwie nie opłaca się zdobywać go przed nim. Jest 
chroniony przez zielone smoki. Po co tracić jednostki, kie- 
dy to koleś może się wykrwawić? 


Kaplica Magicznego Symbolu 


Trafiasz do Kaplicy w której spotykasz kiłku 
chnych mnichów. W zamian za protekcję oferują 
się nauczyc cię przydatnego zaklęcia - 


'Precision'. 


oeooooooooooooooooo00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Misja 3 Griffin ClIiff 


Wtej wojnie musisz zlokalizować i zdobyć wszystkie Grif- 
fin Towers. Wież jest siedem, są rozrzucone po całej kra- 
inie. Zanim wyruszysz ze swoimi wiernymi bohaterami, 
wybierz sobie jeden bonus. Do dyspozycji masz Gol- 
den Bow (Złoty Łuk - umożliwi oddawanie strzałów two- 
ich jednostek przez wszelkie przeszkody ze 100 % sku- 
tecznością), Lion's Shield of Courage (Tarcza Lwiej Od- 
wagi - zwiększa wszystkie cztery podstawowe umiejęt- 
ności bohatera o 4) oraz Endless Sack of Gold (ta sa- 
kiewka przynosi twojemu państwu 1000 dukatów dzien- 
nie). Rozpoczynając grę, masz dwie wsie i jeden zamek. 
Warto w wioskach postawić od razu Town Hall. Dzięki 
temu będziesz miał w następnej turze o dwa tysiące du- 
katów więcej. Oczywiście przyj do przodu, by jak naj- 
szybciej wybudować City Hall. Ta struktura da ci już czte- 
ry tysiące na dzień w wypadku rozbudowy dwóch miast 
jednocześnie. W tej misji możesz zaryzykować budo- 
wanie struktur wojskowych w zamku i rozbudowanie 
wiosek - dla pieniędzy. Masz dwóch przeciwników na 
planszy. Jednego na powierzchni i jednego w państwie 
podziemnym. Obaj będą stanowili dla ciebie olbrzymie 
zagrożenie, bo kiedy ty dopiero zaczynasz, kolesie mają 
już mnóstwo kopalni, kilka zamków itd. Griffin Towers 
znajdują się dość daleko, bo aż na samej "górze" plan- 
szy, czyli najdalej jak to jest możliwe - na północ. Oprócz 
tego, że będziesz musiał po drodze pokonać wrogie 
wojska i zdobyć zamki przeciwnika, droga do każdej z 
wież jest zagrodzona Garnizonem z bardzo silną obsadą. 
To zresztą nie wszystko, bowiem po pokonaniu obroń- 
ców i zdobyciu garnizonu, bardzo prawdopodobne jest, 
że będziesz musiał stoczyć ciężka walkę z Royal Gryffi- 
nami. Ogólnie jest ciężko i będziesz potrzebował nieźle 
się natrudzić, aby szczęśliwie ukończyć tę misję. Na 
powierzchni znajdują się cztery zamki twojego wroga. 


Są umieszczone bardzo regularnie. Jeżeli będziesz szedł - 


na północ, dokładnie w linii swojej wioski natrafisz na 


pierwszy zamek, nieco dalej znajduje się drugi. Dwa ź 


pozostałe znajdziesz dokładnie na tej samej wysoko! 
po drugiej stronie planszy (są umieszczone symetrycz- 


nie). Gra jest o tyle trudna, że przeciwników jest dwóch. 


Jeżeli zaatakujesz tego na powierzchni, drugi wyjdzie z 
podziemi i zdradziecko wbije ci nóż w plecy (a już na 
pewno możesz się spodziewać, że wypuści swoich bo- 


p 


haterów, aby kradli ci kopalnie). Dlatego też bardzo 
ważne jest, aby dobrze umocnić swoje zamki i szybko 
wznieść kolejne, lepsze mury obronne, wieże strzelni- 
cze. W podziemiach znajduje się bardzo silne państwo, 
na które składają się trzy zamki i cała chmara bohate- 
rów (ksztalt korytarzy przypomina nieco koniczynę, gdzie 
w miejscu listków znajdują się zamki). W podziemiach 
natrafisz na pewną, bardzo ciekawa budowlę. Mroczny * 
zamek Dragon Utopia znajduje się w wysuniętym naj- 
dalej na północny zachód korytarzu. Broni go kilkana- 


ście smoków (są wszyscy przedstawiciele tej rodziny, - 
najwięcej jest najsłabszych, tzn. Zielonych Smoków - 8 


sztuk, najmniej Czarnych Smoków - 1 okaz). Jeżeli zdo- 
będziesz ich warownię, dostaniesz cztery wartościowe 
artefakty i sporą sumkę pieniędzy. Z kolei na powierzchni 
znajdują się dwie Szkoły Sztuki Wojennej (Shool of War). 
Każdy z twoich bohaterów może zdobyć w nich punkt 
ataku lub obrony za 1000 talarów. Zastanów się jednak, 
czy warto atakować te twierdze. Bronią ich bardzo silne 
oddziały Magogs (może być ich aż do 249!). Zanim do 
nich dotrzesz, twoje wojsko zostanie zdziesiątkowane. 
Aby zwyciężyć w tej misji, najlepiej pokonać przeciwni- 
ka, który blokuje drogę do Griffins Tower. Kiedy dochód 
z zamków i zaanektowanych kopalni pozwoli na kolejną 
kampanię, trzeba uderzyć na wroga okupującego pod- 
ziemia. Oczywiście w międzyczasie konieczne jest cią- 
głe powstrzymywanie jego oddziałów, które będą pró- 
bowały odebrać nam kopalnie. Jeżeli pokonasz pana 
podziemi, możesz pozwolić sobie na bitwę z stacjonu- 


jącymi w Garnizonach wojskami, bez obawy, że zabrak- - 


nie ci środków na walkę. Kiedy zdobędziesz. basti 
Gryfów, "zwycięstwo jest twoje!” Może spróbujesz 
grać teraz siłami ciemności? 


i 3 ŚR... 
Liberation 


P stronie dobra. By wygrać, mu- 
sisz zdobyć miasto Steadwick. 
| Plansza w pierwszej misji kam- 
| panii Liberation jest niemal 
_ identyczna, jak w trzeciej mi- 
kampanii Dungens and 
evils. Zanim zaczniesz roz 
grywkę, musisz zdecydować, 
czy jako bonus chcesz 10 tys. 
złota, dwóch Archaniołów, . 
czy dwóch Tytanów. Dobrym. 
pomysłem jest zabrani 
dwóch Tytanów. Są to bardzo ; 
sil 


rozdzielić. Będziesz m 
czas dwie potężne jedno: 
strzelające na samym począt- 
ku gry. Za ich pomocą możli- 
we będzie zdobycie w szyb- 
kim tempie wielu kopalni. Grę 
rozpoczynasz z jednym bo- 
haterem i dwoma zamkami: 
Cloudfire (Tower) i Bretto- 
nia (Castle). W Tower cze- 
kają na ciebie Tytani (lub 
Archaniołowie - zależy, co 
wybrałeś). Twój jedyny bo- 


Wszystkie są od razu po star 
kolejne artefakty. 


ziemi wroga. Prz 


hater jest jednak w Brettonii, musisz więc zakupić boha- 
tera w Cloudfire. Obok zamku Brettonia znajduje się War 
Machine Factory. Warto, abyś tam zajrzał i kupił dla swo- 
ich bohaterów First Tense Aid oraz balistę. Na tej plan: 
szy znajdziesz cztery miasta (oprócz twoich) i dwie wio- 
ski. W o © Heil kolejne trzy, bardzo 
silne mias ck znajduje się na powierzchni, ale j 
jest otoczi dl ze W jstkich stron górami (znajduje się Ę 3 
w górnej, lewej (ce planszy). Nie ma do niego bez- 2. ; 
pośredniego dostępu, chyba że podziemiami. To p a o 

tyle utrudnione, że musisz 
gdy tego dokonasz, to Su 
przez bardzo sky garnizon n 


bować innej ae „M najs „23 
i znajduje się artefakt, który - 

ować w powietrzu, ponadgó- 
] Gdybyś zdobył ten artefakt, s A 


pozwala bohaterowi 
rami i lasami (Angi 
nie musiałbyś rz 
mi w garnizonie. Aby zd Angel Wing, trzeba je 
stoczyć dw Gzarnymi Smokami (64 | sztuk) 


Ja opis dotyczący i 
s and Devils. Pamiętaj tylko, że Trans- 


ttonia, drugi jest powyżej twierd 
o w tej misji nie powinno być | 


, zmniejsza- 
ne przez zaklęcia oparte na 


A twoją pieczą, | Masz tu 


lożesz niemal 


duje się terytori 
spaloną, pełną c 


stać lukę, którą 
walkę, powinie 


J 
Magi, która znajduje się pomidźii Light je Border 
Guard a Green Border Guard. Ta niewielka chatka po- 


nie miasta Hellwind oraz nieco po 
się jeszcze dwa zamczyska. Je 


ka Highcastle). Nat I0im teryto 
of the Magi) znajduje się ba 
Jest to Amnesty Village, gdzie bę: 
tygodnia rekrutować trzy rodz a tę 
misję dwa razy i za każdy razem były inne, więc sam 
musisz sprawdzić, kogo zrekrutujesz - możliwe, że Czar- 


ne Smoki). Artefakty (przynajmniej jeden), które zdoby- 
łeś za Border Guard zostaną przeniesione do następne- 
go scenariusza i twój nowy bohater będzie miał je na 
stanie. Kleesive jest silnie bronione i zanim do niego 
dotrzesz, będziesz musiał stoczyć wiele krwawych bi- 
tew. Samo miasto jest otoczone wysokim górami, a pro- 
wadzi to niego jedna, jedyna droga zagrodzona oczy- 
wiście przez silną grupę przeciwnika (Arch Devils). Zwróć 
również uwagę, że wróg także ma na swoim terytorium 
budowle, gdzie może rekrutować wolne oddziały woj- 
ska (Kennels, Demon Gate, Fire Lake). Ponieważ na 
początku rozgrywki przeciwnik jest względnie słaby, 
można spróbować przebić się do jego najbliższego zam- 
ku i zdobyć go. Gdy będziesz miał przyczółek na teryto- 
rium wroga, łatwiej będzie ci dalej toczyć wojnę (1000 
sztuk złota za dzień, również nie pozostaje bez znacze- 
nia). Przeciwnik ma więcej zamków, a więc potencjalnie 
więcej wojsk. Trzeba po prostu jak najszybciej zmienić 
te proporcje na swoją korzyść. 


Misja 3 Neutral Affairs 
neatfolme wySi LUq 
By wygrać, musisz zdobyć wszystkie miasta, zamki i 
i zniszczyć wszystkie jednostki wroga. Strażnicy granic 
h dają się przebłagać tylko bohaterom posiadającym Qu- 
Ę est Artifact z poprzedniej pla anszy. Artefakt ten przecho- 
dzi też z tobą do następnej. y 
Mas ny scenariusz tradycyjnie rozpoczyna się zapozna- 
niem z mapką i wyborem bonusu. Do wyboru masz dwa 
: zatlakty i jedną umiejętność (na poziomie Expert. Mo- 
 żesz więc zdecydować się na Centaur s Axe, który doda 
ci 2 punkty ataku (Attack Skill) albo Shield of the Dwar- 
wen Lords, który doda dwa punkty obrony (Defence 
: Skil). Trzecią z możliwości: jest Expert Logistic. Rozpo- 
_ Czynasz grę z jednym zamkiem (Tower) i dwoma wio- 
_skami (można je będzie maksymalnie rozbudować). 
Ws; (ie twoje miasta znajdują się w górnym, prawym 
kwa racie planszy. Poniżej, czyli na południu znajduje 
e” się terytorium okupowane przez wroga pod fioletową 
flagą (również ma trzy zamki). Cały zachód należy do 
przeciwnika, który walczy pod niebieską flagą (również 
trzy miasta). Niedaleko twojego zamku Machina i poni- 
__ żej Claxton znajdziesz Redw rwatory - warto 
odkryć sobie ten obszar mapy. szybko zauwa- 
_ żysz, że twoje FL i jest o one trzema garni- 
- zonami Wro! szczęście wojskć 
są zbyt silne i za kilka dni będziesz mógi je zaatakować. 


* 


ż duje już w swoich miastach Town Hall lub, Na: Hall. Zaj. 
i mie się wówczas budowaniem struktur, w ł o 
dzie rekrutować wojsko. Sytuację pogarsza r h 


5 Trzeba ajśk A wydostać się 
i | po o drugiej stronie gór są jesz- 


e wróg będzie żóżai twoje M 
ć najpierw terytorium "fioletowego". 
są Ikowo blisko, a trzeba go Uniesz- 
kodiwić, zanim uda mu się zebrać dużą grupę Cyklo- 
ów i Rocs (ich dom stoi w okolicy zamku Strongglen). 
Poza tym, na jego ziemi stoi Border Guard (prawy, dol- 
ny róg planszy). Warto tam pojechać, w dolinie strzeżo- 
nej przez strażnicę można znaleźć wiele skrzyń skar- 
bów (pieniądze albo doświadczenie). "Light Blue Bor- 
der Gaurd” znajduje się po przeciwnej stronie planszy 
(górny, prawy róg). W pobliżu zamku Strongglen znaj- 
dziesz jeszcze jedno, bardzo ważne miejsce. Stoi tu, 
bronione przez 5-9 Wyvern Monarchs, przejście: Mono- 


nich stojące nie 


„a de kilka dni to jednak czas, w którym komputer wybu- 


Heroes o 


h 
Ś 
(O 
OB] 
ET 


lith Two Way. Jak sama nazwa wskazuje, przejście ma 
dwa wyjścia. Kiedy wejdziesz pierwszy raz, wyniesie cię 
w lewy, dolny róg planszy, na terytoriom drugiego prze- 
ciwnika. ldź z powrotem i jeszcze raz wejdź. Pojawisz 
się wówczas obok zamku Stilbog (w górnym lewym 
kwadracie planszy). W miejscu, gdzie wylądujesz, naj- 
pierw znajdziesz dwa ciekawe artefakty i możesz spró- 
bować pokonać grupę Elementów Wody (10-19 sztuk). 
Będziesz mógł wówczas przepłynąć niewielki staw i 
wyłowić kufer z kolejnym artefaktem (może to być Mi- 
stic org of Mana). Oczywiście na wodzie kołysze się też 
dużo drewna. W pobliżu znajduje się jeszcze jednak 
sadzawka, gdzie ożna się nieźle obłowić (nieco poni- 
żej, polewej stronie). Tuż nad nią jest jeszcze małe, puste 
OCZKO, a powyżej broniona przez Wyverm k 
fa, gdzie umieszczono aż trzy! artefa 
b zależy, kiedy tu dotrzesz, 

Znalezione artefakty s< 
% pik się na szyi), mają też 
przed jakimś czare 


się 5-9 lub 10- 
izaju (wszystkie 


go do ' Ua. ? 


Czy. czekać i bronić swojego m 
je jest bardzo > 


Ponownie musisz 4, nać wystkióh wrogów oraz 
zniszczyć ich miasta. . 0 bonus możesz wybrać umi 
jętność nawigacji na poziomie Expert (Expert Navi 
tion). Do wyboru masz także Level 1 Mage Guild w. 


jest na tej planszy bardzo ważna, ponieważ niemal całą 
powierzchnię. lądu pokrywają wody oceanu. Ziemia to 
jedynie dwa wąskie paski na wschodzie i zachodzie. 
Ocean pełen jest skarbów, artefaktów i i innych wspania- 
łości. Dotarcie do nich przed przeciwnikiem może zade- 
cydować o zwycięstwie. Jednocześnie sam wiesz, ile 
kosztuje magia, a wybudowanie Mage Guild na tak wy- 
sokim poziomie to konieczność poświęcenia wielu su- 
rowców. Twoi bohaterzy mogą od razu zdobyć nieby- 
wałe umiejętności w posługiwaniu się magią. Hmm... 
ciężka sprawa. Rozpoczynasz rozgrywkę trzema boha- 


sce to jest odrobinkę po- 


dym z twoich miast lub Level 5 Mage Guild w jednym 


mieście. Nie będzie łatwo dokonać wyboru. Nawigacja _ razem). Za White Border Guard znajduje się teleport 


terami. Masz również trzy zamki. Dwa są umiejscowio- 
ne na północno-zachodnim fragmencie lądu, natomiast 
trzeci stoi zupełnie w rogu (południowy zachód). W po- 
bliżu twojego zamku Whitestone znajdują się aż dwa 
przejścia pod ziemię (Subterranean Gate). Prowadzą one 
do niezwykle rozległych, skomplikowanych i bogatych 
podziemi. Są tutaj nawet rozległe jeziora i łodzie, które 
mogą po nich pływać. Na terenach tych stoi także pięć 
zamków (Dungeon). Jest to potężne zagrożenie. Siła 
wojskowa twojego przeciwnika jest tym razem dosłow- 
nie przytłaczająca (nie bez kozery scenariusz ten jest 
na poziomie Hard). Nie ma szans na błyskawiczny atak 
na przeciwnika, tym bardziej, że w podziemiach, oprócz 
wolnych hord utrudniających ci drogę znajduje się jesz- 
cze około 7 silnych garnizonów stojących w głównych, 
newralgicznych punktach. Przede wszystkim skoncen- 
truj się na zdobyciu wszystkich ważnych punktów na 
obu lądach, oraz zebraniu z oceanu rozbitków, drewna i 


A skarbów. Wiele wysp kryje również dodatkowe, wspa- 


„ Na samym środku planszy (a więc na 
ie) : zajduje się wysepka Cartographera broniona 
przez kilkanaście żywiołaków wody (Water Elements 20- 
49). Jeżeli tam dopłyniesz i zwyciężysz, będziesz mógł 
kupić mapę (1000 sztuk złota). Dzięki temu nie będziesz 
pływał na oślep, ale dokładnie w miejsca, gdzie można 
COŚ Zyś erw jednak idź do Shipyardu i kup sta- 


_niate p ezel 


tek. Masz lo wyboru dwie stocznie. Jedna znajduje się 


nieco powyżej zamku Serenity, druga niemal na wyso- 
kości miasta Voltara. Bardziej się opłaca odwiedzić tę 
drugą stocznię. Obok niej stoi bowiem namiot White 
eymaster's Tent. Musisz tam wejść. Dostaniesz błogo- 
9 na drogę i klucz do White Border Guard, 

; uje ię po drugiej stronie morza (górny, pra- 

y róg planszy). Możesz tam popłynąć. Nie korzystaj z 
irów, bo tam cię nie zaniosą, a po drugie zabiorą aż 
połowę jednego z twoich oddziałów (i tak za każdym 


(Monolith One Way Entrance), który przeniesie bohate- 
ra z powrotem na zachodni brzeg, czyli na twoje teryto- 
rium (obok środkowego Subterranean Gate). Niestety 
przejścia działa tylko w jedną stronę. Na oceanie połu- 
dniowym, w połowie między wirem zachodnim i wschod- 
nim znajduje się wyspa, gdzie oprócz Lighthouse i Gu- 
ardhouse (można tu zatrudnić Pikinierów) stoi jeszcze 
namiot Black Keymaster's Tent. Dzięki niemu będzie 
można przedostać się przez Black Border Guard, który 
broni dostępu do poziemnego jeziora (znajduje się ono 
w górnym lewym kącie podziemi). Na jeziorze można 
znaleźć dwa kufry i sporo drewna, a we wraku statku, 


Myziójh 


ia 
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oprócz hordy Wights - artefakt i 4 tysiące złota. Inną 
drogą do tego jeziora jest górny, lewy wir. Pod ziemią są 
jeszcze trzy podobne jeziorka (dwa niemal na środku, a 
jedno w dolnym, lewym kwadracie planszy). Gdybyśmy 
na środku planszy położyli kwadrat (wielkości 1/4 plan- 
szy), na każdym z jego rogów stoi zamek. Tak właśnie 
Są rozmieszczone fortece w podziemiach. Ostatnia, piąta 
stoi w połowie wysokości planszy, przy krawędzi po pra- 
wej stronie. Podziemia mają jeszcze jedną tajemnicę. 
We wszystkich grotach, gdzie podłożem jest Lava, nie- 
mal pod ścianą stoją teleporty (są cztery). Dolny lewy 
przenosi do górnego prawego i vice versa. Ten sam 
schemat obowiązuje pozostałe dwa Monolith Two Way. 
Jest to dosyć ważne, bo dzięki tym teleportom można 
szybko transportować wojska na terytorium przeciwni- 
ka. Najbogatsze, wartościowe rejony w podziemiach 
znajdują się na szerokim pasie biegnącym przez całą 
długość planszy (wzdłuż). Od tego "traktu odbiegają 
zresztą wszystkie inne korytarze. Przeciwnik bardzo 
szybko będzie próbował wydostać się z podziemi i zdo- 
być nasze kopalnie, surowce oraz zamki. Jeżeli zajął 
wschodni brzeg, nie ma się szczególnie czym martwić. 
Obszary te są dość ubogie, praktycznie nie ma tu żad- 
nych artefaktów do zdobycia. Jest tu jedna kopalnia złota 
i dwa tartaki (jednak w dwóch miejscach można rekru- 
tować jednostki). Zwycięstwo w tej misji na pewno nie 
będzie łatwe. Jeżeli jednak uda się zdobyć dwa zamki 
przeciwnika, zwycięstwo jest pewne. 


don for the Father 


"Ostatnim etapem wojny i zaczątkiem odbudowy Erathii 
jest pokonanie wojsk nekromantów, dowodzonych przez 
zmartwychwstałego Króla Gryphonheart'a”. 


Misja 1 Safe Passage 


Aby wygrać, Necromancer Nimbus musi dotrzeć do mia- 
sta Highcastle. Jego obowiązkiem jest również zawieźć 
tam Statesman's Medal, czyli artefakt, który jest w jego 
posiadaniu. Niewykonanie jednego z tych zadań unie- 
możliwi ukończenie scenariusza. Nimbus oraz siedmiu 
najbardziej doświadczonych bohaterów weźmie udział 
w następnej misji. 

Bonus: 

Boots of Speed (bohater może jechać znacznie dalej) 
Basic Logistic (umiejętność zwiększająca zasięg boha- 
tera) 

2.500 sztuk złota 


Właściwie nie opłaca się wybierać dwóch pierwszych 
"prezentów". Dostanie je bowiem Nimbus, który jest 
uwięziony i praktycznie do końca misji nie może się ru- 
szyć. Dlatego najlepiej wziąć gotówkę. Ten scenariusz 
jest wyjątkowy z jednego powodu. Plansza jest bardzo 
mała, a więc i zwycięstwo jest bardzo szybkie. Nimbus 
jest uwięziony w górnym, lewym rogu planszy. Dostępu 
do niego bronią trzy Border Guard (Red, Green, Light, 
Blue). Aby je znieść, trzeba oczywiście odnaleźć namioty 
Keymastera Kenta (każdy namiot musi być w odpowied- 
nim, identycznym kolorze, co wieża). Rozpoczynasz grę, 
mając dwóch herosów. Oprócz Nimbusa, w twoim zam- 
ku stoi jeszcze jeden bohater ze swoimi wojskami (naj- 
prawdopodobniej będzie miał jedynie kilkunastu Piki- 
nierów). Tuż obok twojego jedynego zamku Highcastle: 
(Castle) znajduje się garnizon. W tej misji należy on jed- 
nak do ciebie i nie ma w nim wrogich oddziałów wojska. 
Dzięki temu można pokonać przeciwnika, zanim zmobi- 
lizuje jakąkolwiek armię. Komputer buduje najpierw Town 
Hall i City Hall (ma dwa zamki Necropolis, które znaj- 
dują się tuż przy drodze, na środku planszy). Ty w pierw- 
szej i drugiej turze upgrade'uj szybko Archer's Tower i 
Guardhouse (dzięki czemu zatrudnisz Haleberdiers). 
Jednocześnie wyślij swojego bohatera na wschód. W 
jednej turze ten heros dotrze do koszar, gdzie zrekrutu- 
je kolejnych Pikemenów. W tej samej turze bohater (któ- 
rego między czasie kupiłeś) dowiezie do niego wojska, 
które posiada (pamiętaj jednak, że w zamku możesz 
zatrudnić dwóch odmiennych bohaterów: Wojownika i 
Maga - każdy z nich ma inną armię - zatrudnij herosa o 
tej samej specjalności, co poprzedni). W następnej tu- 
rze możesz dojechać do Archers Tower i nająć Łuczni- 
ków. Bohater, który tego dokonał niech wraca na drogę. 
i pędzi nią przed siebie. Drugi heros zdąży wrócić do 
zamku i nająć Archers'ów (teraz upgrade'owanych). 
Powinien jeszcze w tej turze złapać bohatera, który je- 
dzie drogą, i przekazać mu całą drużynę (po czym niech 
wraca do zamku). W kolejnej turze dotrzesz do pierw- 
szego zamku Haunt's Wind. Raczej na pewno zdobę- 
dziesz go bez strat. W tym mieście będzie już zapewne 
gildia magów pierwszego poziomu, więc dostaniesz kil- 
ka bardzo pożytecznych czarów. Wybuduj od razu Tomb 
of Souls albo Estate (to pierwsze jest tańsze). Zatrudni 
teraz wiedźmy albo wampiry. Masz już naprawdę groźną 
armię, jak na ten dzień gry. Teraz wyjedź z miasta i dalej 
drogą. Jak dojedziesz do rzeczki, od razu skręcaj w pra- 
wo, Będziesz musiał uporać się z oddziałem Zombich 
(20-49), ale da się to zrobić niemal bez strat. Za nimi, 
po lewej stronie stoi już zamek Terminus. W międzycza- 
sie wybuduj Town Hall w zamku Highcastle. W następ- 


nej turze dostaniesz już 1000 złotych monet za to dzia- 
ło. Aby dojechać od zamku Haunt's Wind do miasta Ter- 
minus, potrzebne są dwie tury. Kiedy tam dotrzesz, od 
razu atakuj. Być może bohater z tego zamku zdąży do 
niego powrócić, ale i tak jego oddziały będą bardzo sła- 
biutkie. Praktycznie nie ma możliwości, abyś przegrał. 
Tym samym wyeliminowałeś przeciwnika przed upływem 
pierwszego tygodnia (mi się to udało w piątym dniu). 
Możesz teraz na spokojnie rozbudowywać miasta, re- 
krutować i uczyć bohaterów (co potem zaprocentuje). 
Przede wszystkim jednak uwolnij Nimbusa (warto, aby 
on także nabrał doświadczenia przed kolejną misją). 
Namioty Keymaster's Tent: w górnym, lewym rogu - Li- 
ght Blue, w dolnym, prawym - Red, po prawej stronie 
zamku Terminus (nieco powyżej) - Green. Poza tym znaj- 
dziesz tu jeszcze mnóstwo bardzo cennych artefaktów. 
Po lewej i po prawej stronie planszy (w połowie jej wy- 
sokości) znajdują się kotlinki bronione przez Dread Kni- 
ght (5-9). Za nimi leżą wspaniałe artefakty i skrzynie ze 
skarbami. Za przedmioty będzie trzeba jednak zapłacić 
(2000 złotych monet sztuka). Teraz pozostaje ci tylko 
przeprowadzić każdego z ośmiu bohaterów przed każ- 
dym Learning Stone, Mercenary Camp, Tree of Know- 
ledge itd. (zresztą sam wiesz, co robić, jeśli doszedłeś 
aż tutaj ;)). Jakbyś nie wiedział, to musisz teraz jedynie 
zaprowadzić Nimbusa za rączkę do zamku Highcastle 
(pamiętaj tylko, abyś nie zrobił tego za wcześnie, tzn. 
zanim twoi bohaterowie nauczą się, co trzeba :)). Tym 
samym wygrałeś i tym razem. 


Misja 2 United Front 


Twoim zadaniem jest zdobyć wszystkie zamki i poko- 
nać każdego napotkanego bohatera. Sześciu najwięk- 
szych wojowników będzie mogło wziąć udział w kolej- 
nej misji, gdzie spotkają Lorda Haart i Queen Catherine. 
Jako bonus możesz wybrać sobie jeden z trzech od- 
działów wojska: 

35 Royal Griffins, 35 Iron Golems, 35 Grand Elves. Wy- 
bór jest trudny, bo wojska mają dość zbliżone możliwo- 
ści, a zarazem ich skuteczność zależy od armii, z którą 
się zmierzą, od innych wojsk w drużynie i doświadcze- 
nia bohatera. 

Gryfy Krołewskie: atak: 9, obrona: 9, zadawane rany: 3- 
6, żywotność: 24, koszt: 240 

Szare Elfy: 9, 5, 3-5, 15, 225 

Żelazne Golemy: 9, 10, 4-5, 35, 200 

Poza tym, trzeba jeszcze pamiętać, że Gryfy zawsze 
kontratakują, Elfy strzelają dwa razy, a Golemy osłabiają 
działanie zaklęć o 75%. 

Ja wybrałem Grand Elves, bo w początkowej fazie woj- 
ny przynoszą największe korzyści. Wystarczy mieć kil- 
ka jednostek, które będą osłaniać Elfy i zza ich pleców 
szyć do nieprzyjaciela bez strat we własnych wojskach. 
Rozpoczynasz misję z czterema zamkami (Castle, To- 
wer, Rampart, Necropolis) i ośmioma bohaterami. Plan- 
sza jest bardzo duża, dlatego każdy zamek to właściwie 
małe księstwo. Przeciwnik dysponuje również czterema 
zamkami (wyłącznie Necropolis). Gdybyśmy przecięli 
planszę wzdłuż i wszerz, górny (lewy) kwadrat to ob- 
Szar, gdzie wszystkie są zlokalizowane (gdzie rogi sta- 
nowią miejsce położenia zamków). Niestety, nieprzyja- 
cielskie fortece znajdują się dość daleko, a oprócz tego 
chronią je naturalne formacje skalne, co uniemożliwia 
przedostanie się w ich pobliże. Pozostaje więc atako- 
wać garnizony, które stoją na ich pieczy. Najbliższe mia- 
sto wroga znajduje się w okolicy zamku Termnius. Ja- 
dąc w dół od miejsca, gdzie znajduje się ta forteca 
(wzdłuż gór), trzeba próbować skręcać w lewo. Tym 
sposobem dotrzesz do Garnizonu (Garisson). Jeżeli 
wybierzesz się na tę eskapadę dość szybko, istnieje 
możliwość, że Garnizon nie będzie jeszcze zajęty. Kiedy 
go miniesz, od razu skręć w lewo. Tą doliną dalej w lewo 
i do góry, gdy zobaczysz Cover of Darkness (krypta z 
"lwem" na wieku). Kiedy będziesz obok, nie jedź do tego 
sarkofagu, tylko kawałek w przeciwną stronę (aż zoba- 


0000000000 | 


Heroes of Might and Magic Ill 


g 


czysz dwa artefakty pilnowane przez Zombich). Na pew- 
no będziesz miał dość siły, by zaatakować (zakładam, 
że wypuściłeś się na tę misję przed upływem pierwsze- 
go miesiąca). Jadąc kawałek dalej w górę (jeziorko 
musisz mieć po prawej stronie) dotrzesz do zamku Sha- 
dow Keep, który powinieneś jak najszybciej zdobyć. 
Gdybyś pojechał prosto, obok Cover of Darkness, to 
oprócz Scholl War (1000 złota za +1 ataku lub obrony) 
dotarłbyś za chwilę do Black Market. Można tu za go- 
tówkę lub surowce zakupić aż siedem artefaktów. Ceny 
są umiarkowane (od 2500 do 12500). Jeżeli masz kilka 
kopalń, bardziej się opłaca kupować za surowce (arte- 
fakty mają różną moc, ale nie przekraczają +4 punkty w 
dowolnej specjalności). Identyczna, bardzo wartościo- 
wa chatka znajduje się dokładnie naprzeciw, po drugiej 
stronie planszy (na południu). Inna, bardzo ważna bu- 
dowla stoi bardzo blisko twojego zamku Brettonia. Wy- 
starczy, że będziesz jechał prosto od zamku i dotrzesz 
do zakapturzonego mnicha (scholar). Dalej tą drużką, 
na której stał mnich i w prawo. Powinieneś od razu trafić 
do Hill Fort, gdzie będziesz mógł upgradeować swoje 
jednostki. Na tej planszy znajduje się kilka budynków 
Temple i jedna Crypt (poniżej zamku Cessacioun). Bro- 
nione są one zazwyczaj przez pięć nielicznych grup ja- 
kiegoś wojska (w tej planszy niemal wszystkie wolne 
oddziały pochodzą z zamku Necropolis). Pamiętaj, że w 
Temple podnosi ci się morale (co zawsze się opłaca). W 
Krypcie dostaniesz 2500 złota i jakiś artefakt - na pewno 


__ opłaca się tam zawitać. Na planszy jest jeszcze jedno 


bardzo ważne miejsce, które może zadecydować o two- 
im zwycięstwie. Otoczone górami i bronione przez Light 
blue Border Guard stoi miasteczko Gateway. Nie ukoń- 
Czysz misji, jeżeli go nie zdobędziesz. Gdy będziesz przy 
wspomnianym wcześniej Cover of Darkness, skieruj się 
w lewo - jedź cały czas na zachód (staraj się nie zba- 
czać). Powinieneś dojechać w okolice, gdzie stoi Arena 
(+2 Ataku albo Obrony; obok kilka artefaktów). Poniżej 
areny, odrobinę na lewo znajduje się właśnie miastecz- 
ko Gateway. Nie dostaniesz się jednak do niego, jeżeli 
nie odwiedzisz najpierw Light Blue Keymaster's Tent. 
Namiot ten znajduje się w kącie planszy (na dole, po 
lewej). Aby więc dostać się wreszcie do Gateway, trze- 
ba się sporo najeździć i na pewno zabierze ci to trochę 
czasu. Ta tułaczka zwróci się jednak z nawiązką. W Ga- 
* teway (które oprócz wieży nie jest bronione) wybudo- 
wano już Mage Guild Level 4, Resource Silo (+1 wood, 
ore na dzień). Najcenniejszą budowlą jest jednak Portal 
of Glory, gdzie będziesz mógł zatrudnić Archangels! W 
tej misji będziesz zapewne dość długo siłował się z prze- 
ciwnikiem. Plansza jest bardzo duża, co utrudnia tro- 
chę działania wojenne (dowożenie wojska). Jednocze- 
śnie nie ma tu podziemi, a więc nie musisz martwić się; 
że gdzieś obok wyskoczy ci jakiś gagatek. Zwycięstwo 
jest pewne, o ile nie pozwolisz, by wróg hulał po twoim 
terytorium. Wystarczy wówczas, że sukcesywnie bę- 
dziesz spychał go na północny zachód (taką linię natar- 
cia sugeruje nawet rozmieszczenie zamków), a na pew- 
no wygrasz. 


Misja 3 
For King and Country 


Twoim zadaniem jest zdobycie wszystkich zam- 
ków i miasteczek oraz pokonanie herosów, któ- 
rzy staną ci na drodze. Nie możesz również stra- 
cić Queen Catherine i Lorda Haart. To jest ostateczna 
bitwa! 

Bonus: 

Helm of Hearenly - jest to potężny artefakt, który dodaje 
ci 6 punktów do wszystkich czterech umiejętności. 
Tome of Earth Magic - dostajesz wszystkie czary, które 
mógłbyś nauczyć się w School of Earth Magic. 
Spelbinder's Hat - bohater, który będzie miał ten arte- 
fakt, posiada doświadczenie magiczne piątego pozio- 
mu (5th level spells). 


W tej misji do twoich bohaterów, którymi wygrałeś w 
poprzednim scenariuszu, dołączy Królowa Katarzyna i 
Lord Haart. To właśnie Katarzyna dostanie artefakt, któ- 
ry wybrałeś. Ponieważ ta dwójka nie może zginąć, za- 
stanów się, czy lepiej nie wysłać ich zamków (mają wy- 
sokie umiejętności ataku i obrony, a więc świetnie na- 
dają się do tego zadania). Rozpoczynając wojnę, masz 
do dyspozycji trzy zamki: Silverspire (Tower), Corner- 
stone (Castle), Wild Willow (Rampart). We wszystkich 
są już wybudowane i upgradeowane wszystkie budow- 
le, oprócz trzech ostatnich, czyli tych, w których rekru- 
tujesz najsilniejsze jednostki (zamki przeciwnika mają 
za to wszystkie możliwe budowle i na dodatek maksy- 
malnie rozbudowane). Obok zamku Cornerstone (tuż 
poniżej) znajduje się Hut of the Magi. Zajrzyj tam, a mapa 
odkryje się przed tobą (najważniejsze obszary, które 
znajdują się w zasięgu Eye ofthe Magi). Tym razem plan- 
sza nie jest bardzo duża, ale istnieją za to podziemia (o 
czym za chwilę). Twoje zamki są rozmieszczone bardzo 
symetrycznie. Każdy w jednym rogu planszy (oprócz 
górnego, prawego). Na północnym wschodzie znajdują 
się natomiast dwie fortece przeciwnika. Dzięki wizycie 
w Hut of the Magi ujrzałeś Haunt's Wind. Poniżej, na 
lewo znajduje się drugi zamek: Stonecastle (oba Ne- 
cropolis). Przejścia na terytorium wroga bronią dwie li- 
nie garnizonów wciśnięte pomiędzy łańcuchy górskie. 
Powinieneś jak najszybciej uporać się z pierwszą linią, 
aby dostać się do podziemi. Chodzi tutaj o dwie rzeczy. 
Po pierwsze za pierwszym wałem obronnym stoi kilka 
koszar silnych wojsk. Jeżeli ich w miarę szybko nie zdo- 
będziesz, przeciwnik dotrze tu 
pierwszy i znacznie wzmocni 
swoją armię tymi jednostkami 
(chodzi tu o teren, który Eye of 
the Magi pokazało jako pierw- 
szy). Po drugie, podziemia kryją 
tym razem olbrzymią ilość arte- 
faktów - dlatego też warto tam 
wstąpić przed przeciwnikiem. 
Zwróć uwagę, że w okolicy two- 
ich zamków (zarówno pomię- 
dzy Silverspire i Cornerstone, 
jak i Cornerstone i Wild Willow) 
znajduje się kilka koszar róż- 
nych jednostek (Wraiths, Zom- 
bies, Skeleton Warriors). W 
trakcie bitwy te jednostki na 
pewno się przydadzą. Jeżeli 
wyruszysz we wspomnianym Hs 
wcześniej kierunku, oczekuje fes 


cię bitwa z oddziałami stacjonującymi w garnizo- 
nie (2x 20-49 i 4x 10-19; Liches, Zombies, Vampires). 
Tuż za bramą garnizonu można zrekrutować: Wights, 
Vampires, Walking Dead, Skeletons, Liches, Black Kni- 
ght, Bone Dragons. Te ostatnie trzy, silne jednostki za- 
trudnisz dopiero wówczas, gdy uporasz się ze strażni- 
kami (w przybliżeniu: 9, 6, 3). Potem jedź do podziemi 
(wrota tuż obok drogi, przy Estate). Kiedy tam się znaj- 
dziesz, jedź prosto na zachód. Kiedy dojedziesz do roz- 
gałęzienia korytarzy, sam zadecyduj, gdzie chcesz je- 
chać. Poniżej Archemist's Lab są dwa króciutkie koryta- 
rze, zakończone grotami. W każdej z nich leżą po trzy 
cenne artefakty. Dostępu do skarbów bronią Wights (10- 
19). Korytarz prowadzący w górę zawiedzie cię do ko- 
lejnych bram. Zanim jednak tam dotrzesz, skręć w Mo- 
nolith Two Way. Czeka cię teraz podróż przez kilka wrót 
(teleportów) po kolei. Za każdym razem znajdziesz war- 
tościowe artefakty i dobre czary. W przedostatniej gro- 
cie leży aż siedem artefaktów, ale są bronione przez 
Ghost Dragons (5-9). W kolejnej stoi Black Market, gdzie 
możesz zakupić kolejne siedem cudownych przedmio- 
tów. Kiedy ponownie skorzystasz z przejścia, wrócisz 
do pierwszego korytarza (jeżeli nie trafisz w któreś z tych 
miejsc, jeszcze raz wejdź w przejście). Kierując się da- 
lej na północ, dotrzesz do kolejnego skrzyżowania. Po 
lewej stronie jest brama (przed nią Alchemist's Lab i war- 
tościowy artefakt), która prowadzi wprost na terytorium 
wroga, w pobliże zamku Haunt's Wind. Kieruj się w pra- 
wo, a dotrzesz do garnizonu. Obrońcy nie powinni być 
zbyt liczni, jeżeli ich pokonasz, masz wolną drogę do 


Gryfi Bastion po 
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fortecy. 

Droga w prawo wiedzie do wrót znajdujących się tuż nad 
zamkiem Haunt's Wind. Jeżeli nią pójdziesz, nie będziesz 
musiał na razie wykrwawiać się w garnizonie, a na doda- 
tek będziesz mógł zaatakować z zaskoczenia. 


Być może zaatakujesz na początek z kierunku południo- 
wego. Z tej strony garnizon jest szczególnie silny (2x 20- 
49 i 4x 10-19; Wraiths, Zombies, Skeleton Warriors), ale 
za to można od razu uderzyć na zamek Stonecastle i z tej 
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bazy prowadzić dalej działania wojenne. Na terytorium 


tego miasta (tuż obok garnizonu) znajduje się Altar of. 


Sacrifice, gdzie możesz sprzedać dowolny artefakt (nie- 
stety, oferowane kwoty nie przekraczają 3000 złota). Tuż 
przy zamku stoi z kolei kolejny Black Market, gdzie wy- 
stawiono na sprzedaż kolejne siedem artefaktów. Ostat- 
nia uwaga. Na tej planszy prawie nie ma kopalni złota 
(jedna, jedyna, znajduje się w prostej linii nad twoim mia- 
stem Wild Willow, tuż obok Sanctuary). Postaraj się więc 
jak najszybciej wybudować Capitol we wszystkich swo- 
ich miastach (wiem, że to drogo). Inaczej jednak zabrak- 
nie ci pieniędzy na finansowanie wojny. Kłopoty finasowe 
to największa bolączka w tej misji. Postaraj się chociaż 
zająć jak najwięcej kopalni Gem Pond (których jest cał- 
kiem sporo). Będziesz mógł wówczas upłynniać te ka- 
myczki za gotówkę (w Marketplace). 

Jeżeli uporałeś się z tym wszystkim i zwyciężyłeś... Gra- 
tuluję! Jesteś teraz prawdziwym weteranem :) (albo ra- 
czej ekspertem). Tym samy siły ciemności zostały zmie- 
cione, a ty będziesz mógł zobaczyć końcowe, wspaniałe 
intro, w którym... Hmm... zostawmy chociaż ten malutki 
kawałek zasłonięty. Będziesz miał większą frajdę :)). 


Dungens and Devils 

Podounłmie. U Dolby 
Jeszcze nigdy w historii Steadwick nie uległ wrogom. 
Dziś zaczynamy chwalebną kampanię, by to zmienić. 
Dłużej nie pozwolimy, by Erathia żyła według religijnych 
i ekonomicznych, obcych praw. Naszym atutem jest ele- 
ment zaskoczenia. Z pewnością wkrótce wygramy”. 


Misja 1 Devilish Plan 


Aby wygrać w swojej pierwszej misji zła, musisz odna- 
leźć i zabić Gold Dragon Queen (Królową Złotych Smo- 
ków). Twoi bohaterowie mają limit 12th (poziomu doświad- 
czenia), lecz 8 największych wojowników weźmie udział 
w finalnej misji tej kampanii wojennej. Jak zwykle do wy- 


boru masz jeden z trzech łaskawie ofiarowanych ci bonu- 
sów. Pierwszy: Armor of Wonder (Zbroja Cudów) zwięk- 
sza wszystkie cztery podstawowe umiejętności bohatera 
o 1. Drugim darem jest oddział 100 Impów (to najsłabsze 
jednostki w Hmm3). Trzecim, zdaje się najciekawszym, 
prezentem jest Spell Scroll, jeden z silnych czarów ognia. 
*Inkantacja Mocy” zwiększa silę ataku wybranego oddzia- 
łu podczas walki ze Smokami, Behemotami i Hydrami. 
Rozpoczynasz grę z jednym zamkiem Enkindle (Inferno): 
i jednym bohaterem. Najlepiej weź tyle wojska, ile mo- 


żesz i skieruj się od razu w lewo i w dół. Stocz walkę z 
oddziałem Hobgoblinsów (jest ich od 20 do 49). Trochę 
poniżej ich pozycji ina lewo znajduje się wioska. Będziesz 
mógł ją sobie zaanektować. Niestety, wiochy nie da się 
rozbudować, ale zawsze te 250 sztuk złota za dzień wpad- 
nie, a poza tym możesz tu rekrutować Leśne Elfy (Wood 
Elves) i Centaury (Centaurs). Poza tym stoi tu Redwood 
Observatory - będziesz widział więcej. :) Kierunek na za- 
chód jest konieczny. Niemal dokładnie w samym rogu 
planszy znajduje się bowiem namiot Keymastera Tenta. 
Dopiero teraz będziesz mógł zdobyć Green Border Gu- 
ard, który broni drogi do podziemi (tam właśnie znajduje 
się Królowa). Zanim wybierzesz się jednak do niej z wi- 
zytą, musisz jeszcze załatwić twojego wroga. Przeciwnik 
ma cztery zamki, jak pewnie zauważyłeś, to trochę więcej 
niż ty. Powinieneś więc jak najszybciej go załatwić, aby 
nie urósł w siłę i nie zagroził twojej potędze. Jego naj- 
większe miasto umieszczone jest niemal dokładnie w le- 
wym, górnym rogu planszy. Kolejne leży na po drodze do 
siedziby Keymastera Tenta. Trzecie powyżej, w połowie 
wysokości planszy, bardziej na środku. Jego ostatnie sie- 
dlisko znajduje się niemal przy wejściu do podziemi (nie- 
co po lewej stronie). Musisz pokonać przeciwnika, zanim 
zabierzesz się za Królową. Jeżeli tego nie zrobisz, koleś 


będzie cię prześladował niszczącymi podjazdami. Na 


planszy znajduje się jednak bardzo wartościowa budow- 
la (ido tego dość blisko twojej siedziby). Jest to Hill Fort, 
gdzie możesz za bezcen dokonać upgrade swoich jed- 
nostek. Warto zdobyć ten fort, nawet jeśli straty będą duże. 
Jeżeli chcesz tam dotrzeć, skieruj się na północ (powyżej 
zamku Enkindle, lewą drogą). Po drodze zaanektuj Gem 
Pond, omiń te miłe pieski (Cerberi) i prosto na zachód. 
Na pewno trafisz bez pudła do fortu. Niestety, stoi tu bar- 
dzo silny oddział Mighty Gorgons (zależy, w którym tygo- 
dniu tu dojedziesz, ale może być ich nawet do 50 sztuk). 
Przydałaby się umiejętność dyplomacji. :) Artefakt, zwa- 
ny Diplomat's Ring, który redukuje koszty w wypadku 
poddania się, znajdziesz nieco powyżej siedziby Keyma- 
stera Tenta (mam nadzieję, że nie będzie ci potrzebny). 
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Warto jeszcze, żebyś wiedział, iż nieco na lewo twojego 
zamku, obok Learning Stone, znajduje się cenny artefakt 
(może być nawetnie broniony). Jestto Centaurs Axe, który 
doda ci 2 punkty do ataku. Weź go, zanim ruszysz gdzieś 
dalej. OK. Pokonałeś przeciwnika i ruszasz do podziemi. 
Przed bramą stoi zielony smok. Bestii nie powinno być 
więcej niż dziesięć, ale oczywiście ich ilość zależy w du- 
żej mierze od tego, kiedy do nich dotrzesz. Jeżeli je po- 
konałeś i jesteś w podziemiach, czas dowieźć kolejne 
oddziały wojsk. Niezależnie, w którą stronę się skierujesz, 
czeka cię bitwa z zielonymi smokami (powinno być ich 
od 5 do 9, ale może być i więcej). Jeżeli skierujesz się na 
południe zaraz po bitwie z Zielonymi Smokami, czeka cię 
kolejne starcie, tym razem ze Złotymi (1-4 sztuki). Najgo- 
rzej jest jednak na wschodzie. Widać wyraźnie, że to Zie- 
lone Smoki. Jeżeli jednak zaatakujesz, obok pięciu Zielo- 
nych, będzie również pięć Złotych Smoków. Jest to naj- 
cięższa bitwa, jaką przyjdzie ci stoczyć. Na wschodzie, w 
ostatnim korytarzu znajduje się kolejna grupa smoków 
(do dziesięciu). Jeżeli je pokonasz, ukończyłeś misję. 
Zwycięstwo jest twoje! 


Misja 2 Groundbreaking 


Standardowe zadanie. Aby wygrać, musisz zdobyć 
wszystkie zamki i pokonać all przeciwników. Twoi boha- 
terowie mogą maksymalnie rozwinąć 12th (poziom) do- 
świadczenia, ale ośmiu weźmie udział w następnej mi- 
sji. Bonusem są tym razem budynki w twoim zamku. 
Pillar of Eyes pozwoli ci już w pierwszej turze zrekruto- 
wać Beholders. Z kolei Battle Scholars' Academy na- 
uczy każdego twojego nowego bohatera jakiejś umie- 
jętności (i tak będzie to jednak kosztowało 1000 tala- 
rów). Możesz też wybrać Mage Guild poziom pierwszy. 
Rozpoczynasz grę z jednym zamkiem Evernight (Dun- 
geon) i po raz pierwszy to ty jesteś panem podziemi. 
Znajdują się tutaj aż cztery miasta do zdobycia (w tym 
jeden zamek). Umieszczone są bardzo regularnie (w 
rogach planszy i po środku). Najcenniejszym z nich jest 
Oczywiście najdalej umieszczony zamek Chiliwater (lewy, 
górny róg). Zaraz za nim znajduje się bardzo ciekawe 
miejsce. Jest to siedziba czarnych smoków (Dragon 
cave). Broni jej do dziesięciu Czarnych Smoków, więc 
ciężko będzie ci zdobyć tę grotę. Będziesz mógł jednak „ 
rekrutować jedną bestię tygodniowo. Oprócz kopalni 
złota, zobaczysz znane już nam smocze zamczysko (dra- 
gon Utopia). Nie dość, że na zewnątrz broni jej jeszcze 
grupa złożona z Czarnych i Czerwonych Smoków (ra- 
zem około 10), to w środku znajduje się jeszcze kilka 
smokóww różnych kolorach. Jeżeli je pokonasz, dosta- 
niesz cztery wartościowe artefakty i sporą sumę pienię- 
dzy (20000). 


W twoich podziemiach, oprócz kilkunastu kopalni, znaj- 
duje się jeszcze całkiem dużo fortów, gdzie możesz za- 
kupić dodatkowe oddziały (np. Harpy Loft, Pillar of Eyes). 
Oprócz kompletowania wojsk powinieneś również zaj- 
rzeć na zewnątrz, aby wiedzieć, co porabia przeciwnik. 
Skieruj się do najbliższego przejścia, tuż obok zamku 
Evernight. Zajrzyj do Hut of Magi, a zobaczysz wszyst- 
kie cztery zamki wroga (dzięki Eye ofthe Magi). Możesz 


„ bez strachu wjechać w Monolith Two Way. Wynurzysz 


się na pólnocno-zachodnim fragmencie lądu. W pobli- 
żu znajduje się Redwood Observatory i najważniejszy 
zamek przeciwnika. Nie dostaniesz się jednak do nie- 
go, bo zwyczajnie nie ma tutaj przejścia (łańcuch górski 
i wieża obserwacyjna zagradzają drogę). Większość. 
przejść na powierzchnię jest umiejscowiona w pobliżu 
zamków. Jeżeli zdobędziesz zamek na południowym za- 
chodzie i wyjedziesz z tej strony, znajdziesz się w dol- 
nym lewym rogu planszy w pobliżu zamku Stronggale, 
gdzie możesz zacząć swoją kampanię wojenną. Bardzo 
wartościowe przejście znajduje się również obok pod- 
ziemnego zamku Scar (to najbliższe miasto, na północ 
od Everinght). Dotrzeć do niego jest średnio trudno, na 
powierzchni trzeba jednak stoczyć bitwę z silną drużyną 
Srebrnych Pegazów (pamiętaj, że są one odporne na 


czary). Jeżeli ci się uda, będziesz mógł zawitać do zna- 
nego ci już Hill Fort i zaatakować najbliższy zamek prze- 
ciwnika. Dotarcie do Hill Fort jest też o tyle ważne, że 
wróg również wie, do czego służy ta budowla i bardzo 
szybko stworzy bardzo silną armię, z którą możesz mieć 
później problemy. Jeżeli pokonasz kolesia, jedź w dół. 
Tuż obok Subterranean Gate (to nasze przejście do pod- 
ziemi) po prawej stronie znajduje się Idol of Fortune. 
Naprzeciwko niego jest droga wiodąca na polanę oto- 
czoną lasami. Jedź tam. Jeżeli masz dość siły, możesz 
walczyć z Mighty Gorogons (nawet jeśli je pokonasz, 
będziesz musiał zabić jeszcze cztery Cyklopy, a w na- 
grodę dostaniesz medal, który zminimalizuje koszty w 
wypadku poddania się innemu bohaterowi). Jeżeli omi- 
niesz to miejsce, skręć w prawo, zaraz za uschniętym 
drzewkiem. Lol! Taka gratka trafia ci się pierwszy raz! W 
Black Markecie można kupić bardzo dobre artefakty. 
Mogą kosztować od 2500 do 10000 złota, ale na pewno 
warto w siebie zainwestować (oczywiście możesz je rów- 
nież kupić za surowce, które są na twoim koncie). Z kolei, 
obok zamku Whistledale (najbardziej wysunięta na pół- 
nocny zachód warownia przeciwnika) znajdziesz więzie- 
nie z którego możesz uwolnić jednego ze swoich boha- 
terów. Aha! Na terytorium wroga znajduje się jedno mo- 
rze z niewielką wyspą il i nią (oraz chatką wiedzmy). 
Jeżeli chcesz się tam do ać, musisz dotrzeć do najda- 
lej wysuniętego na północ Subterranean Gate (w pod- 
ziemiach). Zwycięstwo w tej wojnie nie powinno być dla 
ciebie szczególnie trudne. Dobra pozycja wyjściowa 
pozwala dość szybko zebrać sporą armię i ŻE 
80 ka: Powodzenia! ś 3 


Misja 3 Steadwick's Fall 


By wygrać w tej misji, musisz zdobyć iagjj Steadwick 
przed upływem trzeciego miesiąca. Tym razem jako bo- 
nus możesz wybrać sobie zamek (Dungeon albo Infer- 
no). Rozpoczynasz zabawę z ośmioma twoimi najwięk: 
szymi zabijakami. Na pewno nie będzie łatwo. Podzi 
są tym razem bardzo małe, raptem trzy krótkie ko! 
W najniższym tunelu Znajduje się 
5 Dragon Cave (bronią go trzy Czel 
j. 


go artefaktu | oli może być od 
5 do 9). Artefaktem zawsze jest tar- 
cza i to osa z najlepszych. Aby ją 
ie trzeba stoczyć na- 
tym razem z dwoma fl 
okami. Dopiero wów- 


ma trzy zamki i jedną wioskę. Poza tym, twier- 
ó dzy Steadwick bronią naturalne łańcuch górskie. W miej- 
scu wąskich przełęczy stoją bardzo silnie bronione forty 
(stacjonuje w nich sześć oddziałów, w tym: 2 x 18 Ze- 
alots, 2 x 24 Royal Griffins, 2 x 15 Champins). Garnizo- 
nów broniących bezpośrednio dostępu do zamku Ste- 
adwick jest trzy. Wystarczy jednak zniszczyć jeden, by 
dostać się do środka. Wróg dysponuje jednak jeszcze 
kilkoma innymi garnizonami, które utrudniają poruszanie 


Heroes of Might an 


się po planszy. Są w nich nieco inne oddziały, równie sil- 
ne. Gdybyśmy podzielili planszę na cztery kwadraty, za- 
mek Steadwick znajduje się w górnym, lewym. Nieco 
powyżej (za linią garnizonów) jest jeszcze jeden zamek 
wroga: Brettonia. Dobrą taktyka może być jak najszyb- 
sze zajęcie miasta Transom (znajduje się na lewo od zam- 
ku Tartaros, pomiędzy dwoma morzami). Jadąc dalej tą 
drogą, w pokrytej śniegiem krainie (lewy, dolny róg) od- 
najdziemy bardzo ważny zamek Fallen Star. Warto go 
zdobyć, ponieważ będzie można zrekrutować w nim Gi- 
ganty. Ostatnie miasto wroga znajduje się dość blisko 
twierdzy Tartaros, niemal na środku krainy stoi zamek Whi- 
stledale. Oprócz tego, daleko na północy jest jedna, neu- 
tralna wioska Gladeroot (górny, prawy róg). Tuż obok 
można rekrutować Centaury (Centaur Stables), ale po- 
nieważ są to bardzo słabe jednostki, nie za bardzo się to 
opłaca. Po zdobyciu przyczółka na terytorium wroga 
(Transom), nie opłaca się wysyłać armii dalej na północ- 
ny zachód. Po drodze są aż dwa Garnizony, które bronią 
przejazdu przez góry. Zdobycie ich na pewno będzie oku- 
pione olbrzymimi stratami (chociaż usunie zagrożenie pły- 
nące z tego kierunku). Znacznie lepiej jest jechać, mając 
po lewej stronie morze środkowe. Droga ta prowadzi bez- 
pośrednio do zamku Whistledale. Zaraz za n 
stronie jest już garnizon i terytorium U Steadwick. 
Są tu zgrupowane największe siły wro: lie opłaca się 
od razu wypuszczać na ten teren n 
go bohatera. Konieczny jest najpie 


dwoma, trze: 


ma słabymi jednostkami, dzięki którym dokładnie pozna- 


my siłę przeciwnika. Wówczas dopiero przygotujemy i 
wyekspediujemy armię, która wygra tę wojnę... Na plan- 
szy znajduje się jedna warta uwagi budowla. Po lewej stro- 
nie, nieco poniżej Gladeroot mieści się Uniwersytet. Na- 
uka jest kosztowna (2000 za +1 w wybranej dziedzinie 
wiedzy), ale się opłaca. Jeszcze jedno. Zaraz obok zam- 
ku Tartaros (po prawej ronie, trzeba tylko ominąć łań- 
cuch górski) 1) znajduje się bardzo cenny artefakt: Boots of 
Speed (Buty Szybkości - znacznie zwiększają punkty ru- 
chu bohatera po lądzie). Reszta zależy już od was. :) 


ali Live the lg" 


:e4  ayye. Ks> 
sora w Erathii to kann: az jaka moż 
: narodowi Deyja. Wojna w tej skali może 


Miaja 1 
A Gryphon's gu p$ 


Aby wygrać w tym scenariuszu, musisz przenieść arte- 
fakt Spirit of Oppression do miasta Stonecastle przez 
upływem trzeciego miesiąca. 

Bonus: możesz wybrać Scroll of Death Ripple (czar, który 


_ rekruto 


wysyła falę śmierci raniącą wszystkie żywe jednost- 
ki znajdujące się na polu bitwy). Do wyboru masz jesz- 
cze jednego Black Knight oraz Skeleton Transformer - 
możesz tu zamieniać dowolne jednostki na szkielety (nie- 
stety, wszystkie traktowane są na równi, co oznacza, że 
nawet Archanioł, Smok i Behemot zostaną zamienieni 
na jednego Szkieletora). 

Dużą cześć mapy (cały środek) zobaczysz, jak tylko 
dotrzesz do Hut of the Magi (stoi na końcu drogi pro- 
wadzącej z twojego zamku Ghostwind). A Gryphon's 
Heart można rozegrać błyskawicznie. Jedyny zamek 
przeciwnika znajduje się tuż za garnizonem po pra- 
wej stronie. Wystarczy, że wyślesz od razu swojego 
pierwszego bohatera w dół planszy. Oczywiście nie 
zapomnij wziąć wszystkie wojska (w pierwszej turze 
kup również siedlisko, któregoś z potworów i rekru- 
tuj wszystkie możliwe jednostki). Warto również za- 
trudnić kolejnego bohatera (dowiezie on nowe woj- 
ska przed atakiem na zamek przeciwnika). Twój pierw- 
szy bohater dotrze w jednej, dwóch turach do garni- 
zonu. Będą tam tylko słabe oddziały Archers (10) i 
Pikemen (10). Bez problemu ich pokonasz. Zanim 
jednak to zrobisz, zajrzyj do Cursed Temple i Tomb 
of Souls, które stoją po drodze. Przeprowadź rekru- 
tację Skeletors i Wights. Teraz z naprawdę silnym 
wojskiem (jak na pierwsze kilka dni gry) ruszaj dalej 
na południe. Tuż za garnizonem zobaczysz Shrine of 


_ Magic Incantation: dostaniesz jakiś pożyteczny czar 


' (może Haste - dodaje dwa punkty szybkości wybra- 
nej jednostce). Nieco poniżej skręć na zachód i od 
razu do góry (na północ). Droga, która zobaczysz 
wiedzie wprost do zamku Stonecastle. Będą go bro- 
nić słabe oddziały Łuczników, Pikinierów i Rycerzy 
(Swordsmen). Walka nie będzie trudna i na pewno 
ich pokonasz (być może na drodze do zamku będzie 


_ stał bohater, ale on również ma nieliczne oddziały). 


_ Tym samym, przed upływem pierwszego tygodnia 
wyeliminujesz przeciwnika z gry i możesz spokojnie 
zająć się wypełnianiem twojego zadania. Teraz czas 
wykonać zadanie. Musisz powrócić do miejsca, gdzie 
wałeś Szkieletory (Coursed Temple). Zamiast 
'w prawo, idź teraz w lewo. Zobaczysz przed sobą Gar- 


1 nizon, trzeba oczywiście chłopców wykończyć. Gdy 


robisz, pędź dalej (w prawo). Nie chodź do pod- 
„ ale skieruj się do kolejnego garnizonu. Ponow- 
wyrżnąć jego obrońców. Teraz jedź pro- 
aż do kolejnego przejścia do ziemię. W 
kieruj się cały czas prosto tunelem, a 
ysz Magic Well, jedź prosto w dół. Dro- 
dzają ci Zealot, trzeba ich zabić. Musisz do- 
do tego artefaktu po lewej. Kiedy zbierzesz 
ę ze skarbami, będziesz musiał pokonać jesz- 
oniących tego artefaktu (to Pen- 
. Gdy już dostaniesz ten wisior, 
wyjścia (możesz też rozwalić resztę obroń- 
ostaniesz Pendad of Life i Badge of Courage 
- Orb of Inhibition sam od razu zauważysz). Teraz trze- 
_ba wrócić do pr wyjechać na powierzchnię. 
garnizonu, który zdobyłeś jako 
8 drzewo po prawej stronie (Ra- 
. Stoi ono niemal naprzeciw tartaku. 
_ Jedź tam, a dostaniesz Hourglass of the Hour. Z tym 
musisz jechać z powrotem przez garnizon (zdo- 
y już przez ciebie). Tym razem jednak wjedź w przej- 
le do podziemi (Subterranean Gate). Jedź cały czas 
prosto (i tak nie ma tu innych korytarzy). Po chwili skrę- 
cisz na południe. Jedź jeszcze kawałek, a znajdziesz 
niewielki domek w kształcie grzyba (Rival the Seer). 
Zastukaj. Dostaniesz teraz Pendant of Dispassion. Wra- 
caj i wyjedź najbliższym przejściem na powierzchnię. 
Znajdujesz się blisko swojego zamku Ghostwind. Mu- 
sisz teraz dotrzesz do chatki Kyriell the Seer (znajduje 
się ona za górami, po lewej stronie, tuż obok Sawmill i 
Garisson). Dostaniesz tutaj Spirit of Oppression. Tym 
samym zadanie jest niemal wypełnione. Pozostało je- 
dynie zawieźć artefakt do zamku Stonecastle. Misja 
ukończona! 


Misja 2 
Season of Harvest 


Tym razem warunkiem zwycięstwa jest zebranie potężnej 

armii Szkieletorów (Skeletons). Przed upływem trzeciego 

miesiąca trzeba mieć 2500 Szkieletów. Prezentem jesttym 

razem Vampire's Cowl, który dodaje 10 % do umiejętno- 

ści nekromancji bohatera (który ma ten artefakt). Drugim 

bonusem jest Necromancy Amplifier. Dzięki niemu każdy 

bohater odwiedzający miasto, w którym wybudujesz do 

cudo, nauczy się nekromancji. Trzecia propozycja jest 

Unearthed Graves w mieście. Jest to budowla, gdzie re- 

krutuje się szkielety. Startując, masz również jeden arte- 

fakt, który udało ci się zdobyć poprzednio (Spirit of Op- 

pression). W tym scenariuszu również będziesz mógł zdo- 

być artefakt, który przejdzie do następnej misji. Ta misja 

nie należy do szczególnie trudnych. Zebranie odpowied- 

niej ilości szkieletów powinno być dość łatwe, o ile poko- 

nasz szybko przeciwnika, zdobędziesz jego zamki i wy- 

budujesz w swoim zamczysku Skeleton Transformer. Na 

planszy, oprócz twojej fortecy, są jeszcze trzy miasta. 

Rekrutacja tamtejszych oddziałów i zamiana ich w szkie- 

letory ułatwi zadanie. Twoje "państwo" znajduje się po 

prawej stronie, na górze. Jesteś ograniczony (lub bronio- 

ny - zależy, jak patrzeć), przez rzekę, która oddziela twój 

kraj od reszty tych ziem. Poniżej twego zamku znajduje 

się Coursed Temple, gdzie każdego tygodnia możesz za- 

trudnić 12 szkieletorów (nic nie płacisz!). Nieco dalej (w 

dół) stoją ruiny Souls of Wights. Zrekrutujesz tu co ty- 

dzień 7 Wights. Obok twojego zamku Worm Warren znaj- 

duje się jeszcze kopalnia złota. Zajmij ją jak najszybciej. 

Postaraj się szybko przepłynąć na drugi brzeg (masz 

tódź). Całego północnego wybrzeża bronią oddziały Cen- 

taurs (20-49 sztuk). Właściwie na zachodzie nie spotkasz 

innych wrogich oddziałów. Ceną za to jest jednak to, że 

są one bardzo gęsto rozmieszczone. Na południu z kolei 

wszędzie rozlokowane są oddziały Pikimenów i gdzie nie- 

gdzie Archersów. Niemal na j 
środku planszy (koło wsi Green 
Falls) stoi dom Cartographera. 
Za 1000 sztuk złota kup sobie 
mapę tej krainy. Na planszy są | 
dwie wsie (nie można ich rozbu- 
dować) i jeden zamek. Tym 
wszystkim władają dwa wrogie 
klany. Zamki są rozmieszczone 
w ten sposób, że każdy z nich 
stanowi wierzchołek trójkąta pro- 
stokątnego, którego podstawą hę 
jest lewa ściana planszy. Najda: 
lej na południowy zachód stoi 
wieś Gladeroot, nieco bliżej (za- 
razem bliżej rzeki) znajduje się fi 
miejscowość Green Falls. Obie [l 
te wsie mają Gildie Magów (5i3 i 
poziom), ale nie można w nich 
rekrutować bohaterów ani ich 
rozbudować. Zostaną one zdo- | 
byte przez przeciwnika, który za- 
mieszkuje ostatnią fortecę (tę 
można rozbudować), która stoi w lewym, prawym rogu 
(Castellatus). Musisz do niego jak najszybciej dotrzeć i 
unieszkodliwić kolesia. Mimo to najlepiej będzie zaatako- 
wać najpierw południe i zdobyć dwie wsie z wieżami ma- 
gów. Można tu również zrekrutować sporo jednostek. 
(Dwarves, Centaurs). Nie pozwalaj uciekać żadnym od- 
działom, które zaatakujesz. Pamiętaj, że masz umiejęt- 
ność nekromancji, a każda bitwa to kolejne szkielety, któ- 
re do ciebie dołączą (czym silniejszy przeciwnik, tym wię- 
cej szkieletów dostaniesz). Wykorzystuje się liczne od- 
działy Centaurów i Pikinierów, by zdobyć jak najwięcej 
szkieletów. Można także bazować na dyplomacji i przyj- 
mować oddziały, które chcą się dołączyć. Zależy to jed- 
nak od tego, na jakim poziomie masz tę umiejętność (być 
może bardziej opłaca się ich wykończyć, niż wozić do 
zamku i zamieniać w szkielety). 
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W tym scenariuszu masz jeszcze jedno zadanie do wy- 
konania, które zaprocentuje w przyszłej misji. Zupełnie 
w rogu (lewy, górny) znajduje się Green Border Guard i 
artefakt (Spyglass +1 scounting radius). Nie zapomnij 
tam pojechać! Poza tym, znajdziesz tu jeszcze kilka cie- 
kawych zadań. Powinieneś uwolnić bohatera z więzie- 
nia (Prison) i zdobyć artefakt (oczywiście ten bohater z 
wdzięczności dołączy do ciebie). Pomiędzy wsią Green 
Falls a miastem Castellatus, nieco po prawej stronie 
znajduje się dolina otoczona ze wszystkich stron góra- 
mi. Broni do niej dostępu oddział Halberders. Ich poko- 
nanie nie sprawi ci problemu. Light Blue Border Guard 
zniknie, o ile zrobiłeś wszystko jak trzeba w poprzedniej 
misji. Raczej nie musisz obawiać się tych silnych wojsk, 
które bronią dostępu do więzienia. Prawie na pewno do 
ciebie dołączą, więc śmiało atakuj (dla pewności zapisz 
najpierw grę. :) Teraz możesz uwolnić tego herosa. Ko- 
lejna ciekawostka. W lewo od miejsca, gdzie uwolniłeś 
Sandro (być może ty wyswobodzisz kogoś innego), zo- 
baczysz chatkę Kyriell the Seer. Dowiesz się, że musisz 
znaleźć Seeks Surcoat of Counterpoise. Ten kubraczek 
umieszczono niemal tuż przy rzece przy jej ujściu po 
lewej stronie (z twojego terytorium można się tu dostać 
czarną łodzią, która stoi przy brzegu, trzeba jednak 
ominąć dużo lasów i góry). Kiedy go weźmiesz, wracaj 
do chatki. Dostaniesz za ten bohaterski czyn +8 punkty 
ataku. 

Troszeczkę poniżej, po prawej stronie, gdzie znalazłeś 
ten kubrak w czarno-białą szachownicę, znajduje się 
drzewo Raphael the Seer. Jeżeli przywieziesz tu arte- 
fakt Seeks Badge of Courage, dostaniesz bardzo cenny 
czar: teleport. Artefakt ten znajduje się tuż na brzegu, 
po lewej stronie rzeki (na wysokości jedynej wyspy). 

Trochę wyżej od tego miejsca, na straży skarbu stoi 


oddział Dwarves (Leśne Krasnolud). Pokonaj je, a do- ; 
staniesz Dead Man's Boots. Artefakt ten zwiększa umie- 


jętność nekromancji aż o 15 %! Z kolei pon ; 
Raphael the Seer (troszkę na lewo, niewielka C 
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Misja 3 
Corporeal Punishmen 


Wtej misji musisz pokonać Death Knighta. Rycerz Śmier- 
ci zwie się Mot. Zanim wyruszysz, możesz wybrać arte- 
fakt The Pendant of Death (chroni jednostki przed cza- 
rem Destroy Undead Spell). 

Sproll protection from Earth - to z kolei jest zwój, który 
zawiera czar chroniący wybrany oddział (zmniejszając 
uszkodzenia zadawane przez zaklęcia oparte na magii 


_ mek, wróg nie będzie dysponował już 
_skami (prawie na pewno obroną zamku © dowo- 


dwa artefakty: Boots : 


Ziemi). 

Trzecim bonusem jest 25 Zombies. 

Dysponujesz dwoma miastami (Necropolis). Pierwsze, 
Haunt's Wind, znajduje się w górnym, prawym rogu plan- 
szy. Drugie, Dlight, stoi niemal dokładnie pośrodku. 
Oprócz twoich fortec znajdują się tu jeszcze trzy zamczy- 
ska. Dwa z nich stoją w dolnych rogach planszy, nato- 
miast trzecie wznosi się tuż przy morzu północno- 
wschodnim (po prawej stronie, w połowie wysokości 
planszy). Mot znajduje się obok zamku Terminus (na 
dole, po prawej). Aby jednak do niego dotrzeć, trzeba 
pokonać dwie linie Garnizonów. Stoją w nich oddziały 
składające się z Wiedźm (Wights), Zombich i Szkieleto- 
rów. Pierwsza linia garnizonów znajduje się między 
wzgórzami, poniżej zamku Haunt's Wind. Druga *zapo- 
ra” jest oczywiście poniżej twojego drugiego zamku. 
Wszystkie miejsca, które powinieneś albo musisz po- 
znać zobaczysz, gdy tylko odwiedziesz Hut ofthe Magi. - 
Chatka ta znajduje się blisko twojego zamku Blight (po 
prawej stronie, tuż za Rall Flag). Warto również wysłać 
jednego bohatera na brzeg morza. Na wysokości zam- 
ku Haunt's Wind znajduje się Shipyard, gdzie za 1000 
sztuk złota możesz zakupić statek. Płyń najpierw w górę, 
na lewo. Znajduje się tu obszar, gdzie niemal można: 
chodzić po skrzyniach ze skarbami. Jest to około 15000 
złota i dwa artefakty. W prawym rogu planszy zobaczysz 
wir. To jedyna droga do niewielkich podziemi. Gdy tam 
się dostaniesz, patrz w prawo. Zobaczysz skalny do- 
mek kartografa: kup sobie mapę. Ta wieża, Red Border 
Guard, na pewno zniknie, gdy do niej podjedziesz. War- 
to tu przyjechać z dwóch powodów. Po pierwsze można 
zrekrutować oddziały: Rock, Vampires, Liches, Bone 
Dragons, Black Knights, Wights (z niektórymi trzeba 
będzie najpierw walczyć). Po drugie jest tu chatka Rival 


the Seer. Jeżeli przywieziesz do niej Badge of Courage, 


dostaniesz +2 Spell Power. Jak zwykle, masz też tu 
Border Guard (umiejscowienie poznasz, gdy podjedziesz 


| do Hut of the Magi). W tej misji do zwycięstwa koniecz- 


ne jest tylko zabicie Mota. Rycerz Śmierci nie jest jed- 
nak samobójcą i raczej nie licz, że sam do ciebie przyje- 


dzie. Facet będzie trzymał się cały czas zamku Termi- 


nus, a inni bohaterzy będą zwozić mu wojska. Najlepiej 
więc zostawić go sobie na koniec i najpierw zdobyć zam- 
aby pozbawić kolesia zaplecza. Gdy będziesz miał 
silnego bohatera, warto wypuścić go w okolicę for- 
tecy Terminus. Powinno to zdenerwow: ć przeciwnika, 
który będzie wysyłał Ci na spotkanie kolejnych bohate- 
rów. Tym sposobem wykrwawi się i gdy zaatakujesz za- 
silnymi woj- 


dził Mot). 

Misja 4. i 

FraR Day to Night 

W tym scenari onać «seth bohate- 

rów i zdobyć zamki, beti wybrać sobie jedną ztrzech 
ofert. Scroll of D le to zwój zawierający czar 


(wysyła falę śmierci, która rani wszystkie żywe jednostki 
znajdujące się na polu bitwy). The Dead Man's Boots to 
artefakt dodający posiadającemu go bohaterowi 15% 
i lekromancji. 3 Ghost Dragons to TÓW- 


"n nież sęk przemyślenia oferta BS 200, pm 19, 


Defence 17, BRP 25-50). w 
AR 

Rozpoczynasz Zabaię z trzema zamkami (Necropolis) 
Zajmujesz całą, północną stronę (zasięg 
stwa wyznacza także podłoże: dirt), je 
wydostać, ponownie będziesz musiał 
stojące w garnizonach (są cztery). N 
ska z zamków i najechać na pierw. > 
wej stronie. Spodziewaj się oddziałów Pikemens, Ar- 
chers, Swordsmen, Griffin. Jeżeli uderzysz szybko, 
oddziały nie będą zbyt silne (najwięcej Pikemen: 20-49). 
Wystafczy teraz, że pojedziesz naprzód drogą i skrę- 
cisz na najbliższym skrzyżowaniu w prawo, a trafisz szyb- 


ko do najbliższego miasta wroga: Gateway. Bardzo po- 
dobna trasa do miasta znajduje się od strony Garnizo- 
nu, który broni drogi na wschodzie. Tu również znaj- 
dziesz miasto na końcu drogi, tyle że jest dwa razy da- 
lej (na obydwu skrzyżowaniach skręcaj w lewo). Trzecie 
miasto leży niemal dokładnie pomiędzy tymi dwoma. 
Kolejne dwa forty zostały umieszczone w dwóch dol- 
nych rogach planszy. Przeciwnik ma więc pięć zamków 
i dysponuje potencjalnie większą siłą wojskową. W tym 
scenariuszu przewidziano również podziemia. Znajduje 
się tu pięć kopalń, trochę skarbów i mnóstwo hord róż- 
nych potworów. Jednocześnie jest to dobra droga trans- 
portowa (wyjścia z podziemi umieszczono blisko zam- 
ków). Jeżeli zdobędziesz garnizon (ten pierwszy z lewej 
strony), jedź wzdłuż gór na zachód. Dość szybko trafisz 
na Hill Fort broniony przez Silvers Pegasi (10-19). Mo- 
żesz dzięki temu oszczędzić na wznoszeniu kosztow- 
nych budowli, w których upgrade 'ujesz oddziały. W oko- 
licy znajdziesz następne namioty Keymaster's Tent. 
Pierwszy - White - stoi niedaleko zamku Castellatus (po 
prawej stronie). Drugi - Black - znajdziesz tuż obok zam- 
ku Middleheim (powyżej rzeki biegnącej na południo- 
wym wschodzie). Dwie wieże Border Guard stoją poni- 
żej zamku Castellatus (bronią dostępu do bardzo cen- 
nych artefaktów). W tej misji nie da się szybko zwycię- 
żyć. Trzeba sukcesywnie posuwać się naprzód. Warto 
zainwestować w City Hall, bowiem kopanie ze złotem 
są stosunkowo rzadkie, a na dodatek przeciwnik będzie 
_ cały czas starał się je odbić. Ponieważ ma więcej boha- 
terów niż ty, często będzie mu się to udawało. Oczywi- 
ście najlepszym sposobem, by dość szybko uporać się 
z przeciwnikiem jest zdobyć jego zamki. Jeżeli uda ci 
się odebrać mu dwa zamczyska i wystawić silną zało- 
gę, zanim nadejdzie z odsieczą, masz zwycięstwo w kie- 
szeni. 


opoils of War 
$oywmnn  Zaw0ę; 


"Z upadkiem Erathii pod naporem szturmu Nighom'u 
ze wschodu, otwiera się szeroka droga na ziemie za- 
chodnie”. 


Misja 1 Borderlai 


Aby wygrać, musisz zdobyć wszystkie kopalnie i tartaki. 
Twoi bohaterzy mają limit doświadczenia na poziomie - 
12th, lecz ośmiu najsilniejszych będzie uczestniczyło w 
następnej misji. Jako bonus możesz wybrać sobie bo- 
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hatera, którego dostaniesz w prezencie (Beastmaster 
albo Witch). Trzecią możliwością jest wybór losowy bo- 
hatera. Grę rozpoczynasz z dwoma zamkami (Fortress) 
i jednym bohaterem, którego dostałeś w prezencie. Ten 
scenariusz nie jest trudny i raczej nie będziesz miał pro- 
blemów. Jeżeli chcesz szybciej odsłonić mapkę i zoba- 
czyć najciekawsze miejsca na planszy, idź do Hut of the 
Magi. Chatka znajduje się przy drodze, poniżej zamku 
Lostmoor. Na twoim terytorium znajduje się kilka kopal- 
ni, ale zdecydowanie brakuje sztolni, w której mógłbyś 
wydobywać złoto. Oczywiście możesz szybko starać się 
zbudować City Hall, ale nawet na to potrzebujesz środ- 
ków finansowych. Jeżeli chcesz dość łatwo zdobyć ko- 
palnię złota (zawsze to 1000 talarów za dzień), jedź czym 
prędzej drogą na północ, która biegnie po prawej stro- 
nie zamku Lostmoor. Na skrzy- 
żowaniu skręć w prawo i szybko 
dotrzesz do grupy Gnoll Marau- 
ders (20-49), która broni czerwo- 
nego namiotu Keymastera Tenta 
(aby zobaczyć ten namiot, wy- 
starczy również podjechać do 
Redwood Observatory, tuż po 
lewej od zamku Lostmoor). Bo- 
hater, który odwiedził "Mistrza” 
powinien pojechać teraz prosto 
na południe od zamku Deadfall 
(musisz więc najpierw do niego 
dojechać). Dotrzesz w ten spo- 
sób do Red Border Guard i Mo- 
nolith Two Way. Jeżeli wjedziesz 
w teleport, pojawisz się tuż obok 
kopalni złota bronionej przez od- 
dział Archersów (maksymalnie 
49). Ta kopalnia leży na teryto- 
rium wroga (najdalej na polu- 
dniu), ale nie musisz obawiać się, że ci ją zabierze, po- 
nieważ ze wszystkich stron bronią do niej dostępu góry 
i bagniska. Przy teleporcie, do którego wszedłeś znaj- 
duje się jeszcze Light blue Border Guard oraz stado 
Royal Griffins. Twój wróg szybko tędy nie przejdzie. 
Najpierw musiałby bowiem odwiedzić Ligh Blue Keyma- 
ster's Tent. Namiot ten znajduje się tuż obok Garnizonu, 
który broni drogi do twojego zamku Lostmoor. Gdy bę- 
dziesz więc na siłach, wyekspediuj bohatera, który po- 
kona słabe wojska stacjonujące w garnizonie. Jedno- 
cześnie, tuż obok (po prawej stronie) stoi zamek Cla- 


_ xton, który należy do przeciwnika - warto szybko go zdo- 
_ być. Gdy odwiedzisz już Light Blue Keymaster's Kent, 


możesz wysłać bohatera, który tego doko- 
nał, by usunął Border Guard. Dzięki temu 
będziesz miał szybą trasę, którą można po- 
słać wojska do ataku. Nieco poniżej Border 
Guard stoi miasto Castellatus, a nieco dalej ię 
na wschód - forteca 
się na morze, któ 
wschodzie trzeba najpierw znaleźć łódź, któ- 
ra stoi na brzegu morza północno-zachod- 
niego (powyżej zamku Deadfall). Musisz 
jeszcze pokonać rój Dragon Flies (10-19) i 
możesz wsiadać nałódkę (na tabliczce obok 


wsiąść mogą do niego tylko ambasador). Na 
morzu północno-zachodnim nie znajdziesz 
oprócz tych dwóch stert drewna żadnych 
skarbów, więc możesz od razu płynąć do 
wiru. Po drugiej stronie, u Cartographera 
można kupić za 1000 sztuk złota mapę tego 
morza (sam będziesz wiedział, czy ci się 
opłaca). Oprócz drewna znajdują się tu jesz- 
cze trzy skrzynie ze skarbami i kolejne kło- 
dy drewna. Płyń prosto, powyżej domku Kar- 
tografa, a dotrzesz do skrzynek (zawierają 
kilka tysięcy sztuk złota). Po prawej masz 
jeszcze wspomniane drewno. Wartych ko- 
mentarza jest jeszcze kilka rzeczy. Powyżej 
zamku Claxton znajdują się dwie wieże Gry- 


wiele ew na swoją korzyść (tym bardziej, jeśli będziesz 


a Gateway. Aby dostać 
rzysz na południowym - 


przeczytasz, że jest to jacht królewski i 


© 
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fów. Warto je zdobyć, bowiem w każdym tygodniu 
będziesz mógł przyjąć kolejne czternaście "ptaków". W 
zamku Claxton zamienisz je na gryfy królewskie i dzięki 
temu szybko zbierzesz bardzo silną armię. Na planszy, 
w samym rogu (na dole, po lewej) znajduje się warto- 
ściowy artefakt Boots of Speed (buty szybkości). 


Misja 2 Gold Rush 


Aby wygrać, musisz "jedynie" zebrać 200 tysięcy złota. 
Bonus to tym razem 3 groźne Thunderbirds, 2 Cyclops 
Kings albo 1 Ancient Behemoth. Najsilniejszy jest oczy- 
wiście Behemoth, ale zastanów się czy nie lepiej mieć 
na początek bardzo silne jednostki strzelające, jakimi 
są Cyklopy. Dzięki nim możesz początkowo rozstrzygnąć 


miał namiot pierwszej pomocy). Dysponujesz dwoma 


_ zamkami (Stronghold). Na całej planszy jest tylko pięć 


kopalń złota (oczywiście na początek wszystkie pod 
kontrolą wroga). Jest za to aż sześć zamków (pamiętaj, 
że maksymalnie rozbudowane dają 4000 złota na dzień). 
Gdy już pokonasz przeciwnika i rozwiniesz miasta, bę- 
dziesz mógł także zredukować ilość innych surowców, 


_ sprzedając je za złoto w Marketplace. Na początek trze- 


ba jednak unieszkodliwić przeciwnika, który będzie pró- 


__ bować pokrzyżować ci plany. Plansza została przecięta 


na trzy kawałki szeroką rzeką. Łączy je jednak podziem- 
ny korytarz. Tym razem jest to jedynie wąski tunel, bez 


bogatych złoży minerałów, kopalni i innych dobro- 


dziejstw. Na wschodzie znajdują się dwa zamki, nato- 
miast wyspa na południu kryje tylko jedną fortecę. Łatwiej 
będzie ci zdobyć najpierw królestwo południowe (w 
podziemiach jest to korytarz dolny). Na twoim teryto- 
rium, tuż przy rzecze (na wysokości zamku Strongglen) 
znajduje się bardzo ważna budowla Hill Fort. Dzięki niej 
szybko i tanio upgrade'ujesz swoje wojska. Przeciwnik 
będzie chciał jednak też tu dotrzeć, więc trzeba pilno- 
wać tej fortecy. Aby pokonać wroga, trzeba jak najszyb- 
ciej wybudować w obu zamkach sadyby Cyklopów i Be- 
hemotów. Później wystarczy tylko wysłać ich do Hill Fort 
i już jesteś niemal niezwyciężony. Warto również utwo- 
rzyć szereg z bohaterów, który będzie prowadził do ob- 
szaru, gdzie możesz rekrutować Gobliny, Wilki i Orki. 


a-4 


oooooooooooooo000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


.........ooooooo..........0000000000000000000000000000000000 0 ( 


Nie będziesz wówczas tracił czasu na zbyt długi trans- 
port tych oddziałów. Pamiętaj również, że powyżej two- 
jego zamku znajduje się jeszcze wolnostojący Ogre Fort 
i Orc Tower. Upgrade'owane Ogry nie tylko są silne i 
bardzo przydatne w trakcie walki, ale mogą również rzu- 
cać czar Blodlust, na inne twoje odziały - zwiększa silę 
uderzenia zaczarowanych jednostek. Jeżeli chcesz zdo- 
być góry złota, które spoczywają na północnym zacho- 
dzie (UWAGA! - każda kupka złota to 10 tysięcy! w su- 
mie znajdziesz tu aż 100 tysięcy!) , musisz najpierw od- 
wiedzić Purple Keymaster's Tent obok zamku Strong- 
glen. Bohater, który tego dokonał musi pogalopować 
przez podziemia (do góry) na wschodni 
fragment lądu (za rzeką). Tuż powyżej przej- 
ścia (Subterranean Gate) ujrzysz Purple 
Border Guard. Kiedy zniknie, będziesz mógł 
zajrzeć do Red Keymaster's Tent. Teraz 
możesz już wracać i zabrać swoje złoto. 


Misja 3 Greed 


Twoim zadaniem jest pokonać wszystkich 
bohaterów i zdobyć zamki. Bonus jest tym 
razem bardzo nietypowy. Wybierasz, po któ- 
rej stronie staniesz: dobra czy zła. Jeżeli 
zdecydujesz się na Tatalia i zamek Fortre$$, 
będziesz miał bohaterów, którzy walczyli w. 
pierwszej misji kampanii Spoils of War, Je 
żeli wybierzesz Krewlod i zamek Stronghold, 
będziesz miał bohaterów z poprzedniego 
scenariusza. Pamiętaj jednak, że gdy zosta- 
niesz stronnikiem ciemności, zostaniesz 
uznany za zdrajcę i nie będziesz miał już 
powrotu. Niezależnie od tego, kogo po: - 
przesz, wojna będzie się toczyć na tym sa- 
mych terenach. Jeżeli chcesz zobaczyć, 
gdzie znajdują się wrogie zamki, wystarczy 
więc, że jeszcze raz wystartujesz misje, wy- 
bierając tym razem drugą stronę (Tatalia 
albo Krewlod). Potem możesz wrócić do 
swoje gry, lecz tym razem będziesz już wie- 
dział, gdzie są umiejscowione fortece prze- 
ciwnika, ilu ma bohaterów itd. Ja wybrałem 
Krewlod, a więc moja siła wojskowa opiera- 
ta się na bohaterach z drugiej misji (poszło 
mi w niej lepiej), natomiast moje zamki to 
Stronghold. Niezależnie od tego, Ki 
brałeś, aby uderzyć na przeci ni 
dziesz musiał najpierw zbudoy lać 
która będzie w stanie stanąć nap eciw sił 
wojskowych w Garnizonach. Na planszy są 
jedynie dwa, ale one właśnie bronią drogi 
na terytorium wroga, a do tego mają 
dzo silny skład. Niemal 1/3 planszy jest *p 
wodą” (całe południe). Również tutaj atak 
na terytorium wroga nie jest taki łatwy, bo- 
wiem drogę na całej długości uniemożliwiają 
rafy. Po lewej i po prawej stronie (w rogach) 
są co prawda wiry, ale należy pamiętać, że | 
pomniejszą one siły twojego najstabszego | 
oddziału o połowę. Na morzu są trzy wy- || 
spy. Na dwóch z nich znajdują się po dwie | 
kopalnie złota bronione przez Gorgons. Nie- | 
stety, jest ich bardzo dużo, bo aż od 100 do 
249. Przy prawej wyspie i na górze, po le- 
wej stronie rafy znajdują się wraki statków | 
(shipwreck). Oprócz tego, że można wyło- 
wić przy nich rozbitków (artefakty), na pokładzie są jesz- 
cze bardzo cenne rzeczy (np. Boots of Speed i 5000 
złota na wraku leżącym na morzu wschodnim). Shipw- 
reck są bronione jedynie przez słabe grupy wiedźm. 
Pośrodku morza znajduje się niewielka wyspa z Ligh- 
thouse i Monolith One Way Entrance. Przejście (nieste- 
ty, tylko w jedną stronę) pozwala ominąć garnizony i 
góry. Bohater wyląduje niedaleko od wschodniego gar- 
nizonu (na lewo od twojego zamku Cragmoor). Z tego 
miejsca można zaatakować wroga. W tym konflikcie 


mamy jeszcze jedną, trzecią stronę (gdzie dwóch się 
bije, tam trzeci korzysta ;)). Do tego przeciwnika należą 
obszary w samym środku planszy i to jego najlepiej za- 
atakować i zniszczyć w pierwszej kolejności. Ma on tyle 
samo zamków, co pozostałe dwie strony, ale na jego 
terytorium leżą bardzo ważne strategicznie miejsca. 
Pierwsze znajduje się nieco powyżej zamku Brettonia, 


obok kopalni ore. Jest to kolejny teleport (Monolith One 


Way), który wyniesie każdego bohatera dokładnie przy. 
twoim zamku Morganheim. Aby uniemożliwić przeciw- 
nikowi atak z zaskoczenia (poprzez ten teleport), trzeba 
szybko opanować tereny wokół fortecy Brettonia. Po- 


Budynek Rady Miasta 


Budynek Rady pozwala na rozbudowę miasta i 


dostarcza 1000 sztuk złota dziennie. 


nieważ dostępu do teleportu bronią Cyklopy, wróg szyb- 
ko nie zaatakuje. Niebezpieczeństwo jednak istnieje i 
nie można dopuścić do straty własnego zamku. Drugie 
przejście (Monolith One Way) znajduje się obok mia- 
steczka Transom (nieco po lewej stronie). Prowadzi ono 
do teleportu stojącego w górnym, lewym rogu planszy, 
dokładnie pomiędzy zamkami Marshank i Mossden. Tak 
jak poprzednio, teleport działa tylko w jedną stronę. 
Można więc przerzucić swoje wojska w błyskawicznym 
tempie, ale jeżeli przeciwnik połączy swoje siły ite okażą 


się przeważające, można stracić armie i bohatera. Le- 

piej więc poświęcić jednego, dwóch bohaterów (z tych 
nowo zakupionych) i sprawdzić siły wojskowe wroga. 
Pewne zwycięstwo w tej misji daje zniszczenie przeciw- 
nika okupującego centralne terytoria. Jeżeli uda ci się 
utrzymać te ziemie i uporać się z rajdami przeciwnika z 
północy, na pewno zwyciężysz. Pamiętaj jeszcze tylko, 

że zupełnie na północnym wschodzie oraz na południo- 
wym zachodzie są w sumie cztery Water Element Con- 
flux, czyli siedliska żywiołaków wody. Duża ich ilość 
może być bardzo pomocna w bitwach. Na planszy jest 
zresztą znacznie więcej gniazd rożnych potworów. 
Sprawna i systematyczna rekrutacja na pewno się opła- 

Ci, jest jednak nieco uciążliwa, bo konieczne jest wów- 
czas utworzenie swego rodzaju sieci transportowej. 
Mimo to, warto spróbować. Mimo że jest to ostatnia mi- 

sja w tej kampanii, zwycięstwo nie powinno być dla cie- 

bie szczególnie trudne. 


Seeds of Discontent 


Z ostatecznym wyeliminowaniem najeźdźców z Conte- 
staded Lands nadszedł czas odbudowy. Lecz jeden czło- 
wiek, Faruk Welnin, wybrał wyzwolenie Contestaded 
Lands z Erathii i AvLee... na zawsze”. 


Misja 1 The Grail 


By zwyciężyć, musisz jedynie odnaleźć The Grail przed 
upływem drugiego miesiąca. Jako bonus męża Ka 
brać: 

Boots of Speed - buty zwiększające dystans, który może 


pokonać bohater w jednej turze. 
5000 sztuk złota 


Pegasi (atak: 9, obrona: 8, zadawao kj 5-9, żywot- 
ność: 30, EA 8% p? j 


fm m misję, masz jedną wieś - A, (Ram 


k part) i trzech bohaterów. Tym razem na planszy nie ma 


_. innych bohaterów zamków. Gra nie jest jednak przez 
> to ani trochę łatwiejsza. 

Twoja wioska, który stoi 
w centrum tej krainy jest. 
otoczona zewsząd gę- 

stym borem tóry prze- 

cina kilkanaście krętych 
Ścieżek. Wokół Avalonu 
stoją wielkie, kamienne 
Obeliski (jest ich pięć). 
Aby zdobyć The Graila, 
trzeba odwiedzić każdy 


pie są je 
liski, do ki rych A 
dziesz musiał potząć (o (o 


lance, która leży powyżej twojeg 
nocy (naprzeciw drogi do tej pola 
znasz ją również po tym, że prze 
myk, a poza tym Stoi tu 7-8 silnych 
cych tego miejsca. The Grail leży 
na jego pozycja to czwarte zak 
góry. W tymi miejscu stoi jeszcze 5-9 Angels (Aniołów). 
Pięta Anioła wyznacza umiejscowienie artefaktu (przede 
wszystkim opierajcie się jednak na wyznaczniku doty- 


t. 


Heroes of Might and Magic III 


po... .00000000000000000000000000000000000000000 


czącym strumyka, Anioł może bowiem stać zupełnie 
gdzie indziej). Kiedy już staniecie w tym miejscu, trzeba 
wykopać artefakt (wybierz w Adventures Options/Dig). 
Kiedy wydobędziesz The Grail - wygrywasz. Możesz od 
razu jechać po artefakt, jeśli nie masz ochoty penetro- 
wać tego labiryntu. Kieruj się wówczas prosto na połu- 
dnie od swojego miasteczka. Jedź cały czas do przodu, 
aż zobaczysz kopalnię złota (będzie po 
prawej stronie). Możesz teraz jechać 
ścieżką, przy której stoi kopalnia, lub w 
drugą stronę (w kierunku Dwarf Moun- 
tain). Staraj się nie zbaczać z tej drogi 
(która cały czas łagodnie skręca na pół- 
noc). W ten sposób dojedziesz do gar- 
nizonu (druga droga również została za- 
grodzona Garissonem). Przejazdu bro- 
nią oddziały Pikemen, Archers, Griffins i 
Swordsmen. Gdy ich pokonasz, znaj- 
dziesz się na rozległych połaciach nie za- 
lesionego terenu. Będzie tu stał Mono- 
lith One Way Exit. Od tej konstrukcji skie- 
ruj się w lewo, nieco w górę (jeżeli je- 
dziesz przeciwną drogą do wspomnia- 
nej kopalni złota - kieruj się w prawo od 
Monolithu), Tu Właśnie zobaczysz wylot 
polanki, na której ukryto Tł e Grail. Gdy- 
byś dalej pojechał przy Monolith One „re Exit prosto 
na. północ, trafilbyś do zielonego Monolitu i namiotu 


_Keymaster' s Tent. Identyczny układ znajduje się po dru- 
; giej stronie | planszy (tzn. na drodze, którą umownie na- 
, zwałem Dwarf Mountain), „jednak namiot Tenta ma inny 


kolor. Jak pewnie się już domyśliłeś, Wizyta w tych na- 
miotach pozwoli usunąć Border Guardsy, które widzia- 
leś po drodze (bronią one dostępu do Monolith One Way. 
Entrance). Misja The Grail jest dość trudna nie tylko z 
powodu labiryntu ścieżek i kłopotów z odnalezieniem 
Świętego Gralla. Na drodze, oprócz oddziałów, które 
widzisz z oddali, oczekują również lotne patrole "poli- 


cji”. Nigdy nie wiesz, kiedy na nie się nadziejesz, a bar- 


jĘ 


dzo często Są to silne oddziały z dużą ilością jednostek 

strzelających. Pewną pociechą jest to, że zdarzają się 

również luźne grupy, SE chcą się w | do two- 
ska ""— 


Musisz 
bohaterów DA toć | 
cudowną budowlę dzięki The || 
Grail, który jest w posiadaniu 


Wood Elves (7) i Dwarves (8). Z takimi wojskami nie 
wyjedziesz daleko za Welnin. Miasteczko jest otoczone 
zewsząd lasami, a jedyne dwie przesieki zagradzają sil- 
ne oddziały Pegasi (20-49). Masz dwa wyjścia. Czekać 
tydzień i znowu odwiedzić domki Elfów i Krasnali, albo 
wybudować Tawernę i zakupić kolejnego bohatera, któ- 
ry będzie już miał swoje wojska. Pierwsze rozwiązanie 


raczej odradzam, drugie pozwoli ci 
pułapki. Najlepszym rozwiązaniem 


ać się z tej 


stoju Rylanda (niemal pośrodku planszy). Jest to rów- 
nież zamek Rampart, a przede wszystkim można go 
maksymalnie rozbudować. Tuż po prawej stronie tego 
miasta znajduje się Hill Fort, więc jeżeli uda ci się zdo- 
być ten zamek i rozbić obrońców Hill Fort, masz duże 
szanse, że wygrasz tę misję. Pamiętaj, że na tej planszy 
jest bardzo mało kopalni, i to liczba twoich zamków ma 
decydujące znaczenie. Obok Ceiliedgh możesz również 
rekrutować Pegasi, szybkie i dobre jednostki. Dokład- 
nie nad zamkiem Ceiliedgh (dojazd zajmie ci jedną, dwie 
tury) wybudowano miasto Armitage (Castle). Postaraj 


słaby zamek. Gdy zdobędziesz tę fc 
BRAC kopalnię złota, 


po prawej 
ę Monilith One 


atak na zas 
mek Ceiliedgh, który stoi w prostej linii do miejsca po- " 


, będzi z się arał wybudować szybko Capitol. Jest jed- 


Border Guard, musisz udać się w pobliże zamku 
Highcastle. Namiot Keymaster's Tent jest dość blisko 
miejsca postoju Rylanda (tuż poniżej drugiego garnizo- 
nu). Na wspomnianej polance stoi Monastery, gdzie 
można zatrudnić bardzo groźnych Zealots (są tu rów- 
nież trzy bardzo dobre artefakty). Jeszcze jedna infor- 
macja. Powyżej zamku Armitage, po prawej stronie, tuż 
przy *krawędzi” mapy znajduje się Black Market. Warto, 
abyś tam zajrzał. Nieco na lewo stoi też War Machine 
Factory. Możesz tu kupić baliste, namiot pierwszej po- 
mocy i wózek z amunicją. Ta misja jest naprawdę trud- 
na. Jeżeli nie uda ci się zdobyć przyczółka, czyli zamku 
Ceiliedge, nie masz szans na zwycięstwo. Jest to więc 
pierwsze, podstawowe zadanie. Gdy będzie to już moż- 
live, możesz wysłać bohatera, aby utorował drogę Ry- 
landowi. Możesz go również zostawić tam, gdzie stoi i 
zdobyć po prostu wszystkie obce zamki oraz pokonać 
bohaterów (żaden z tych dwóch wariantów, które dają 
zwycięstwo, nie jest łatwy do zrealizowania). 


Misja 3 Independence 


Twoim zadaniem jest wybudowanie Capitolu w Welnin. 
Będzie to możliwe tylko wówczas, gdy Contested Lands 
będzie wolne! 

Bonus: 

3 Dendroid Soldiers 


_ 6 Dendroid Guards (9, 12, 10-14, 55, 3) 


12 Wood (drewno) 

Ta misja nie jest bardzo trudna. W miasteczko stoi już 
Spirit Guardian, dzięki któremu masz o 50 % więcej re- 
krutowanych w mieście jednostek. Na dodatek ten cud 
generuje każdego dnia 5000 złota! Największy problem 
stwarza brak drewna. Na tej planszy nie ma jednak tar- 
taków, więc jedynym sposobem, by uzyskać odpowied- 


_ nią ilość surowca do budowy jest walka. W najbliższym 


sąsiedztwie Welnin znajdują się cztery sterty drewnia- 
nych pali (tuż obok). Bronią ich silne oddziały Pikeme- 
nów, Centaurs Captains, Halberdiers (20-49). Każda ster- 
ta drewna to 2-3 Woodm, więc będziesz musiał stoczyć 
wiele bitew. Zamki na tej planszy są rozmieszczone iden- 
tycznie jak pięć kropek na kostce do gry (gdzie środko- 
wa kropka to twój zamek). W tej misji chłopcy z 3DO 
i się, abyś mocno się zdziwił. Oczywiście nie 
razem specjalnie zainteresowany wyszu- 
(lobywaniem wrogich zamków. Z mozołem 


że w poszukiwaniu surowców poje- 
daleko. Mała niespodzianka. Lewa, gór- 
"to również miasto Welnin! Bez „paniki. Wbrew 


4 Rengera Rylanda. 
Bonus: 
Level Mage Guild 3 
= 5000 złotych monet || e iesz 
«w Dendr e ©, 12, 10-14, Ka róg (zamki przeciwników to Armitage [Ca- 


land 


. Na drogach czają się Grand Elves, 
Dendroid, Cavaliers itd. Wzdłuż drogi, którą musi jechać 
Ryland, umieszczono trzy bardzo silne garnizony. Jeśli 
chciałby je ominąć, wpadłby na fortecę Highcastle lub 
Armitage, a silne wojska, które tam stacjonują zmiotły- 
by bohatera (jeżeli jakimś cudem dojechałby tak dale- 
ko). Zadanie jest bardzo trudne, bo z kolei Welnin nie 
można rozbudować, a więc zrekrutować nowe oddziały. 
W miejscu, gdzie znajduje się miasteczko, są na szczę- 
ście Dwarf Cottage i Homestead. Można stąd zabrać 


do niej bronią Green Border Guard. Ponieważ odwie- 
dziłeś namiot Tenta, możesz tam pojechać. Znajdują się 
tu trzy artefakty, są one jednak bronione przez stada 
Unicorns. Jest duża szansa, że do ciebie dołączą. Masz 
tu jeszcze ich "stadninę” - jeśli pokonasz obrońców, 
będziesz mógł rekrutować te groźne "koniki". Identycz- 
na polanka (tylko tym razem broniona przez Monks) znaj- 
duje się w dolnym, lewym rogu. Aby zneutralizować Blue 


stle]; lewo, dół i Serenity [Rampart] prawo, góra) na 


_ pewno zdobędzie ten zamek, a dzięki Hill Fort błyska- 


ę. Jeszcze jeden "neutral- 
południowym wschodzie. 
duje się Hill Fort. Twoim zada- 
le przejęcie obu zamków i kontrola 
h terenów, co uniemożliwi przeciwnikowi nadmierną 
owę swoich sił. Jak widać, nie da się więc stać z 
powolutku wznosić kolejne budynki w mieście. 
i nie zaatakujesz, przegrasz i dlatego w temacie 
misji jest górnolotne hasło o uwolnieniu tych ziem. ;)) 
Na koniec mała rada. Nie zniechęcaj się, gdy wybuch- 
nie rebelia i co dzień będziesz tracił 1 wood i 3500 złota. 
Spójrz na to z innej strony. Codziennie zyskujesz 1500 
za friko. ;) 


Na koniec tej misji nie ma już oszałamiającego intra. Po 


prostu kończysz zadanie i napawasz się tą chwilą... :) I 
co, warto było? 


———>2>ooik 
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1. Gra umożliwia robienie save w dowolnym momencie 
rozgrywki. Dodatkowo gra sama robi autosave nie tylko 
po zakończeniu misji, ale także po realizacji kolejnego 
zadania w obrębie misji. Zatem, jeśli schrzanisz robotę 
pod sam koniec, nie musisz zaczynać od początku misji! 
2. Dbaj o sierżanta! Jego śmierć to koniec misji i nie ma 
odwołania! 

3. Korzystaj często z klawisza F1. Pokazuje on mapę z 
zaznaczonymi obiektami; większość z nich jest istotna i 
przydatna dla naszych żołnierzy. Co więcej, mapa nie 
od razu odsłania wszystkie swoje tajemnice. Po realiza- 
cji każdego zadania w obrębie misji, na mapie pojawiają 
się nowe (opisane) obiekty, które są przydatne dopiero 
wtym momencie rozgrywki. Czyli - jak najczęściej spraw- 
dzać zawartość tej mapy. 

4. W kwestii formalnej: opisując grę, piszę np. „weź ba- 
zookę”. W grze natomiast będzie to skrzynia z odpo- 
wiednim symbolem. Dla ułatwienia sobie życia i oszczę- 
dzenia miejsca oraz moich palców, nie będę przecież 
stale pisał „weź skrzynkę z symbolem bazooki”, prawda? 
5. Jeśli dopiero siadasz do tej gry, KONIECZNIE przejdź 
obóz treningowy. Tam szybko opanujesz tajniki stero- 
wania sierżantem i resztą oddziału. Ja nie mam zamiaru 
tłumaczyć, JAK np. wydzielić z oddziału żołnierza, JAK 
wydać mu rozkaz ataku, JAK pozbyć się niepotrzebne- 
go przedmiotu lub wsiąść do czołgu. To już Wasze zmar- 
twienie. Ja powiem wam JAK WYGRAĆ. 

6. W miarę jak zaliczasz misje, żołnierze, którzy to prze- 
żyli (a jak jeszcze mają na koncie jakichś wrogów, to 
tym lepiej) nabierają doświadczenia bojowego. Im wię- 
cej gwiazdek ma w charakterystyce żołnierz - tym jest 
lepszy. 

7. Apteczkami możesz leczyć nie tylko siebie (sierżan- 
ta), ale i każdego żołnierza z oddziału. 

8. Tylko sierżant potrafi uruchomić czołgi itp. itd. Inni 
żołnierze mogą wprawdzie (czasem) wsiąść do np. łodzi, 
ale tylko pod warunkiem, że w danej grupie jest sierżant. 
9. That's all, soldiers! Move! Mooove! Go, go, go! Mo- 
o0oveee your ass, asshole!!!... zacznij wreszcie grać! 


MISJA 1 
KITCHEN 


Cel pierwotny: Wyeliminować wrogich komandosów. 
Dotrzeć do zaznaczonego na mapie obszaru. 


duchy!” : Zatem zwięźle i po wajsiawn ui Wam kilku SE 


rad, a potem lecimy już z solucją do poszczególnyt 


lupę. Za jej pomocą zdetonujcie jednorazową zapalnicz- 
kę (tak, tak, robi fajne BUM!), naturalnie w momencie, 
gdy będzie tam w pobliżu kilka insektów. Przy pewnej 
dozie szczęścia 


Dodatkowe zadanie: Odnaleźć 
portal i ewakuować oddział. 
Porady: Nie ma się co grzebać, 
szarych jest dużo i ciągle poja- 
wiają się nowi. Zatem zbierz lu- 
dzi do kupy (przy okazji zbiera- 
jąc widoczną prży puszkach ba- 
zookę) i po wystrzeleniu pierw- 
szych atakujących wycofuj się 
na z góry upatrzone pozycje. 
Zresztą zbieraj wszystko co 
możesz, na pewno się przyda. 
Zwróć uwagę, że jedna ze skrzy- 
nek jest przy samej krawędzi kuchenki, 
tj. w jej lewym dolnym rogu. W ogóle tu 
warto być ostrożnym, gdyż palniki kuchenki od czasu 
do czasu rozgrzewają się do czerwoności j 
takt z nimi nie jest wskazany (jeśli ktoś nie ro 


nie 'przemyśli, czemu tak sądz 
zwróćcie uwagę na pokrętł 
wskazują, który palnik z. 
todą wykończenia wroga 
bienie go na ąć 
tu, gdy palnik załat i ] 
zobaczycie telel galkatętze apt 
ga!) lupa. was bog się bardzo p 


pi się d 
chów! Na szczęście stwory są glupie R, 3 


razie zmasowany ogień z karab 
unieszkodliwić pojedynczego rol 
stety, czasem poruszają się 
wtedy bazooka jak znalazł (5 
walić z niej nie w pojed 
w ich grupy, tak by wybuch; 
Możesz też skorzystać z luj 
liwia atak na wybrany odd 
Szkoda tylko, że je: jej 
nicji (bo jak to nazw. 
go radzę używać jej r. 
ści. Gdy dotrzecie do zlewu - |dżcie GÓRĄ, 
dolne przejście tarasuje łyżeczka (brzmi to 
idiotycznie, ale tak jest). | pamięte sle, ę | 


po piętach depczą Wam szarzy! G * 
wyjdziecie poza 
się komunikat, że im ć 
założenia misji. Na ża ż 


k ynek 
* Dodatkowe zadanie 1: Odnaleźć klucz (wrench) i 
awić uszkodzenia radiostacji. 

tkowe zadanie 2: Idź r na ram) 


musimy odnależ. 
logiką) znajdziem 
szy! W każdym 2 
teren, szukając pógi i ba- 
zook, nie gardząc też miotaczem ognia, tu- 
dzież WAS pojedyncze karaczany. 


sza wola, bo jest kilka ŻA dróg. Przy czym najprost- 
Sza droga jest niewątpliwie najtrudniejsza... Dla ambit- 
nych mam takie rozwiązanie: idźcie na sam dół mapy 


Ich główne się] ita nut zgromadzone w po- 
bliżu dzbanka. I tu polecam mały trick - za- 
miast atakować frontalnie, wykorzystajcie 


"Bie, 


s 


_bła nie | 


(tj. do jej prawego dolnego rogu), gdzie na rzece koły- 
sze się uzbrojona łódź. Idąc w jej kierunku, możecie 
zahaczyć o ruiny sporego domku (cabin), gdzie banda 
szarych pilnuje jednego z naszych żołnierzy, wziętego 
do niewoli. Możecie pokusić się o jego odbicie, wów- 
czas przyłączy się do Twego oddziału. Tak czy inaczej, 
ładujemy ekipę na łajbę i płyniemy rzeką aż do wodo- 
spadu, tam wysadzamy desant i zasuwamy na radiosta- 
cję. | wcale nie twierdzę, że to się powiedzie. Można też 
iść na całego - kliknąć kursorem na okolice radiostacji i 
pozwolić żołnierzom iść do celu, grzejąc we wszystko, 
co żyje. To już zależy od Waszych preferencji i cierpli- 
wości. W każdym razie tutaj niektórzy zabici szarzy po- 
zostawiają po sobie ciekawe znajdźki, jak np. recon, czyli 
zwiad powietrzny. A przyda się toto, ponieważ bardzo 
dużo wrogów nie jest na początku widocznych. I pamię- 
tajcie, by znaleźć gdzieś moździerz, tu będzie baaar- 
dzo przydatny! Po dotarciu do radiostacji (a ściślej: pół- 
nocnej krawędzi budynku) pojawia się komunikat, gło- 


diostac 

ga: ostrożni 
ponieważ uszkodzen 
failed! 


ARS» : 

Zakładam, że ich pokonałeś... Udaj sii 
budynku na północnym zachodzie („old shac 
pie). Gdy uda Wam się dotrzeć do tej budowli, zden 


luj ją, w ruinach znajdziesz skrzynię z symbolem klu- - 


cza. Weź je i wróć do radiostacji. Uszkodzona część to 
jest ten element, który ja osobiście wziąłem najpierw za... 


_ otwarty kibelek z chmurą much nad nim. A okazuje się, 


że to jest „broken transmiter”, siejący iskrami wyłado- 
wań elektrycznych. Cóż, każdy się może pomylić. :) Oki. 
Kliknij na klucze, tak jakby to była broń i najedź kurso- 
rem na otwarte drzwiczki (pojawi się symbol wirującego 
klucza). Kliknij jeszcze raz - transmiter OP 


Koniec?... Akurat!!! Pojewać radio już działa, nasze 


kochane dowództwo wysyła nam kolejny rozkaz! Na 


ie jest to rozkaz ewakuacji... Musimy udać się 
na sta! ' kolejową, a ściślej - wleźć na rampę na stacji 
(train platform na mapie) i ewakuować się pociągiem. 
Jak zawsze, brzmi to dużo prościej niż się wykonuje... 
Po pierwsze, gdy dotrzemy na stację, ta natychmiast 
zaroi się od wroga. Skąd się tam wzięli szarzy, ti trudno 
powiedzieć. Ale jest ich od... Po ich wykończeniu wy- 
starczy wejść na rampę. Tja... ale jak? Od dk la 
żnal Otóż tak: idziemy w dół, do prawet 
nasypu tunelu; wchodzimy nań i schodzimy po laki 
stronie, tak by znaleźć się po drugiej stronie rampy. Na 
rampę wejdziemy zaś po jednej z dwóch możliwych 
PETIT. Ufff... = DA 


MISJA p na 
TANK STORE 


Cel pierwotny: Wykończyć sabolażystów "ink, 
"ip, Dodatkowe zadanie: Powstrzymać atak czołgów. 


trud- 


Ta misja jest jednocześnie jedną z latwiejszych... i 
i ) e reje 


Army Men 2 


........00000000000000000000000000000000000000000000000000000 


niejszych w tej grze! Prosta dlatego, że ak- 
cja dzieje się na małym obszarze i praktycz- 
nie nigdzie nie musimy łazić. Trudna - bo 
(choć nie ma limitu czasu) akcja dzieje się 
tak błyskawicznie, że wystarczy sekunda za- 
gapienia... i po nas. A ponadto nigdy nie 
jest łatwo przeżyć atak czołgów, prawda? 


Gdy tylko wysiadamy z pociągu, zrób bły- 
skawiczny remanent przedmiotów - MUSISZ 
mieć choć jeden wolny slot! Jeśli nie masz 
- wywal coś, np. klucze, bo na razie i tak 
nie będą przydatne. Rozejrzyj się i szybciut- 
ko zlokalizuj powerupa dającego desant 


szary z moździerzem, 
i masz jeszcze lupę... 
1? Jeśli sabotażyści pod- 
na moście lub w tunelu - mo- 
Od nowa, bo tak czy siak już 
O TEGO DOPUŚCIĆ!!! W tym 
swe główne siły na pomoc de- 
0 na szarą łódź, która robi przykro- 
ł Nie baw się w jej zwalczanie, ra- 
cze la czasu na takie zabawy. Przy pew- 
nej dozi a powinno Wam się za którymś razem 
powstrzymać i wykończyć sabotażystów. Ja miałem 3 
l uwaga - musisz wykończyć WSZYSTKICH 
erzy na planszy. Dopiero wtedy zostaniesz 
drugiej części zadania. 


Aha. Na poboczu torów jest radar. Nie trzeba bronić go 
przed zniszczeniem, tj. jego zagłada nie ma dla nas przy- 
_ krych skutków. lej strony, jeśli go obronimy, to 
mamy podgląd całej planszy. Ale jakby co, to zawsze 
można posłużyć się samolotami zwiadowczymi. 


Czoigi!!! Jasny gwint i to aż cztery! Możesz spróbować 


walczyć z nimi konwencjonalnie. Ale możesz też posłać 


sierżanta do fabryki czołgów. Na jej zapleczu jest parę 


takich „wózków”. Nic nie stoi na przeszkodzie, byś so- 
bie jakiś wypożyczył. Co więcej, obok fabryki jest takie 
- kwadratowe „coś” (Vehicle Repair Facility) - tam możesz 
_eW. naprawić uszkodzony pojazd. Pamiętaj jednak, że 
- pociąg nie ma pancerza, a jego utrata = porażka... Oso- 
biście zrobiłem to tak - rozwaliłem siatkę przy wielkim 
zbiorniku na wodę (na wszelki wypadek radzę zniszczyć 
prostopadły do toru - a nie równoległy! - segment siat- 
ki), wszedłem tam i szybko dotarłem do swego pocią- 
gu. Dzięki temu przyjąłem bitwę na wysuniętej pozycji, 
nie ryzykując, że jeden przypadkowo wystrzelony po- 
cisk czy granat zakończy misję. Tu będzie ciężko, nie 
ukrywam. Naprawdę nie pamiętam, ile razy musiałem 
zaczynać tę fazę od początku - no ale w końcu się uda- 


lo. Choć prawdę powiedziawszy byłem tu bliski, by so- 


bie tę grę odpuścić... Ale cierpliwość popłaca! 
MISJA 4 
AIRBORNE 


Cel pierwotny: Odbić lotnisko z 
rąk wroga. 

Dodatkowe zadanie: Odnaleźć 
zwiadowcę (niebieski żołnierz). 
Dodatkowe zadanie 2: Doprowa- 
dzić niebieskiego na lądowisko he- 
likoptera. 


Tu na początku właściwie nie ma 
co radzić. Po prostu idźcie do przo- 


du, tak by dotrzeć na płytę lotniska. Jak i którędy to 
zrobicie - Wasza sprawa, gdyż wariantów jest dużo. W 
każdym razie moja taktyka jest taka: byle do przodu, 
nie wdawać się w żadne walki (szczególnie z czołgami), 
po prostu robimy swoje... To wprawdzie może owoco- 
wać stratami - ale wdając się w walki, poniesiecie jesz- 
cze większe ofiary. Ważne jest tylko to, by zgarnąć po 
drodze choć jeden zwiad lotniczy, gdyż najprawdopo- 
dobniej nie uda się nam ocalić radaru znajdującego się 
na północ od lotniska. Po dotarciu na lądowisko wystrze- 
liwujemy wszystkich szarych, którzy są w naszym zasię- 
gu - aż w końcu pojawi się komunikat, że ta część misji 
jest zaliczona. 


Teraz pora na trudniejszą część zadania. Musimy zna- 
leźć niebieskiego żołnierza, ukrytego „gdzieś na połu- 
dniu mapy”. Tu obowiązuje taka sama taktyka jak po- 
przednio. Tzn. raczej nie wdajemy się w walkę. No, chy- 
ba że najpierw wystrzelacie wszystkich szarych, by po- 
tem (bo będzie trzeba wrócić na lotnisko) mieć już (teo- 
retycznie...) czystą drogę. Tutaj BARDZO przyda się 
moździerz; radzę też przed wyruszeniem w drogę użyć 
rozpoznania lotniczego - wrogów jest naprawdę dużo! 
Niebieski kryje się w takiej okrągławej wnęce wśród 
wzgórz (siedzi pod drzewami). Możecie zresztą wypa- 
trzyć go na mapie czy planszy gry, trzeba tylko dobrze 
wytężyć oczy. Zakładam, że się Wam powiodło i niebie- 
ski dołączył do oddziału. 


Pora teraz na teoretycznie prostą przechadzkę z powro- 
tem na lotnisko. Ale to tylko teoria, ponieważ nie dość, 
że szarzy i tak wyłażą Bóg wie skąd, to jeszcze (macie 
to jak w banku!) gdy tylko dotrzecie na płytę lotnisko, 
zaatakuje Was desant szarych! Ja to zrobiłem tak: po- 
zostawiłem niebieskiego z dwoma swoim żołnierzami, 
którzy mieli go osłaniać, w pobliżu lotniska. (Musicie 
jednak zrobić to jeszcze przed wyjściem z wąwozu na 
lotnisko, gdyż niemal u jego wylotu szarzy zrobili pułap- 
kę.) Reszta oddziału, z sierżantem na czele, ruszyła do 
walki z desantem. Gdy już w miarę kontrolujecie sytu- 
ację, dołączcie niebieskiego i eskortę do oddziału, po 
czym gazu na lądowisko helikoptera! Ufff!!! 


MISJA 5 
MANIA 


coceeoocooooeoeooooooOOOOOOOOY....0000000000000000000000000000000000000 
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lejne 
„s "szefie ł że masz tak dużo 
iż nie mieszczą - wtedy poz 
; część na wyspie, ale sierżant MU 
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Cel pierwotny: Uwolnić zwiadowcę z rąk wroga. 
Dodatkowe zadanie: Dotrzeć z nim do teleportu. 


Zaczynamy akcję na tropikalnej wyspie. Należy uważać 
na gęstą roślingośaą Raz, że może się w niej ukrywać 
zarośla płoną niczym pochod- 
o przesuwać, więc czasem 
i... No ale dobra - idzie- 


atakują nas nie tyko 
Czemu - trudno powied: 
walić. :) Idąc dalej, natkr 
bryczną niespodzianką pi 
cie wszystkie chaty - w każd z 
go. Ale musisz się śpieszyć... słyszysz tę 
kilku szarych na północy wyspy us 
Twą łódź, jedyny środek transpę 
Śli im się to " 
Waś gości iładuj doł6 


być w łodzi!). Zwiadowcę znajdziesz w klat- 
ce na sąsiedniej małej wyspie. Naturalnie 
jest tam też ekipa powitalna, warto przed 
wyjściem na ląd zrobić użytek z broni po- 
kładowej łodzi... 


Uwolnij go (strzelając w klatkę aż do skut- 
ku - broń Boże używać mocniejszej broni, 
bo pożałujesz!), załaduj ekipę na statek. 
Zwiadowca może mieć małe problemy z 
opuszczeniem reszty więzienia, więc trzeba się będzie 
troszkę napocić, by to osiągnąć... Warto popłynąć na 


_ sąsiednią wysepkę, w sumie nie ma tam nic specjalnie 


jekawego - ale można upgradeować swój karabin do 
angi karabinu maszynowego, więc jak uważasz. 


| GA: Uważaj na wiry, gdy wpadniesz w któryś z 
ę masz z głowy!!! 
2: Na mapie taktycznej popełni on 


na to OSRONĄĆ tylko i wyłącznie poprzez dotarcie do 
teleportu, znajdującego się w centrum świątyni na du- 
żej wyspie. Od razu wyjaśniam, że jeśli wylądujesz na 
niej od strony północy, to nic nie zdziałasz, gdyż nie 
ma stamtąd przejścia do centrum świątyni. Problem w 
tym, że dostępu do innych części wyspy bronią wiry i 
teoretycznie nie ma szansy na przejście. Cóż, tu mu- 
siałem się troszkę namęczyć; rozwiązanie zaś było try- 
wialnie proste. Ładujemy ekipę do łodzi i szukamy 
objazdu. Tak czy siak musimy przecisnąć się wzdłuż 
wschodniej krawędzi ekranu, tj. za dwiema dużymi 
wyspami na wschodzie. (Zaznaczyłem przejścia na 
swej mapce żółtymi klinami.) Lojalnie ostrzegam, że 
przeprowadzenie łódki pod mostem łączącym wyspy 
wymaga pewnej wprawy. 


Lądujemy na dużej wyspie obok dżungli (tak najbez- 
pieczniej). Jeśli masz czym, podpal dżunglę i pocze- 
kaj, aż się sfajczy - oszczędzi Wam to walki z kilkoma 
ukrytymi wrogami. Nie marnuj na to pocisków do moź- 
dzierza, ten przyda się za chwilę! Zanim dojdziesz do 
wejścia do świątyni, wystrzelajcie z moździerza tych, 
którzy są za murkiem, bo inaczej szybko zwalą się Wam 
na głowę. Po dojściu do wejścia zlikwidujcie tych, co 
są po jego obu stronach; i tak możesz się spodzie- 
wać, że od przodu ktoś poczęstuje Was z miotacza 
ognia (jest ukryty w przejściu prowadzącym do tele- 


portu). A i to od tyłu mogą wejść 
jakieś niedobitki szarych. Teleport 
mieści się w samym centrum świą- 
tyni. U wejścia do niego stoi jakiś | 
zielony. Nic mu nie róbcie, po pro- |e$ 
stu podejdźcie, poczęstuje Was 
paroma tekstami i zniknie. Wy rób- 
cie to samo - tj. wejdźcie do tele- 
portu. Ściślej - grze wystarczy, gdy 
wjedzie tam sam sierżant (zwiadow- 
JUSi jednak być w pobliżu). 


el pierwotny: Odnaleźć „Rogue ES 
Colonel Green” i wykończyć drania. 
Dodatkowe zadanie: Dotrzeć z oddziałem do teleportu 


| ewakuować się. 


I znów jesteśmy w tym dziwnym świecie, gdzie w: 
ko jest tak ogromne dla plastykowych lu 
mym początku czeka Was przykri 
tylko ruszycie, zaroją si 
— joke" cz 

ch w | 


o prostu się przez nich p 
gdzie leży full apteczek i wejścii 
Nie twierdzę, że to łatwe - ale innej drogi 
wejdziecie na ziemię pomiędzy trawnikiem i cl 
(tam, gdzie rosną kwiatki), znów czeka na Was 
przeciwników. Szczególnie uważajcie na brązowego fa: 
ceta przy lampie, ma bazookę (ale jak go wykończycie, 
to pozostawi ją po sobie, do wzięcia). Przy drugiej lam- 
pie będzie to samo, tylko tyle, że brązowy po śmierci 
wzbogaci Was o miotacz ognia. Gdy dotrzecie do domu, 
możecie (jeśli chcecie) wleźć na taras przed wylot ka- 
nału burzowego (rynny?) [storm drain] znajdujący się w 
bocznej ścianie domu, ledwo widoczny przez przysła- 
niające go rośliny - ale nie wiem, czy warto. Kupa wro- 
gów do pokonania, a jeden miotacz ognia do wzięcia... 
moim zdaniem żaden biznes! (Inna rzecz, że wystrzela- 
ni żołnierze wroga zmienią się też w kilka innych poży- 
tecznych „wziątek”... Decyzja należy do Was!) 


Wejdźcie na trawnik. Pod różowym flamingiem czeka 
mała ekipa powitalna, jeden z gości ma w 
prezencie dla Was zwiad lotniczy, tu warto 
więc wdać się w małą (?) potyczkę. Teraz 
warto przydałoby się wejść na trawnik. Jak? 
Ha, popatrzcie na kołki w ogrodzeniu, które 
odgranicza klomb od trawnika! Jeden z koł- 
ków jest wyraźnie popękany! (zresztą przy 
nim będzie ze dwóch szarych). Palnij parę 
razy z bazooki albo czegoś podobnego w 
kołek - nie ma szansy, rozleci się w drobny 
mak i jednocześnie otworzy Wam drogę na 
trawnik. Tam koło grzybków dojdzie do praw- 
dziwej bitwy! | znów wróg wyłazi Bóg wie 
skąd... nie ma szansy go powstrzymać. Co 


SARGE JASJK KAR 
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robić? Otóż radzę całą zgrają kopsnąć się pod fontan- 

nę i wykończyć każdego, kto tam się nawinie. Jednym z 
nich będzie poszukiwany pułkownik (zdaje się, że czai 
się gdzieś pod samą podstawą fontanny, praktycznie 
niewidoczny). W każdym razie, gdy pojawi się kolejne 
zadanie - to znaczy, że przed chwilą trafiłeś w tego, kogo $ 
trzeba. :) 


A co trzeba zrobić? Cóż, odnaleźć teleport i dać nogę z 
niegościnnej lokacji. Wracamy na trawnik - tu atakują 
nas jakieś ogrodowe karaluchy i to w sporej ilości, nie- 
stety. Cóż zrobić, rozwalamy robactwo i wracamy na 
chodnik, do tego samego miejsca, w którym z nieg ) 
zeszliśmy. Zresztą i tak i A nie | 
kiem zasuwamy pod sa 
szczęśników z petard 
niedobitki karę 


ugiej stronie chodnika wi- 


dzim) jeden spękany kolek. Wie- 


dnie robimy to samo, czyli zasu- 

i, a tam znowu wrogowie i ka- 
(pfuj!) przy wyjściu na trawnik. Tych 
groma i trochę, a co gorsza - w wyraźnie 
1 nastroju, szarżują jak stado wściekłych 
jak to przeżyjecie, to idźcie w kierunku 
j właśnie mieści się teleport. Tę resztkę 
wrogów wykończycie przecież jed- 


INSANE 6 


Dodatkowe za 
zombie. 


Ajajaj!!! Co to za mi 
siu. Ale skąd te zomł 
kłe i od razu biorą si 
jak się je porządnie stuki 
wybrakowane, che, che. 
ście, na tę dużą wyspę. Zara 


ków podnosi nam tętno; najlepiej od razu 
podpalić zarośla, ogień to też niezła broń na 
zombie. A za nimi widzicie taką platformę, 
na niej krzesełko z przywiązanym zielonym 
żołnierzem. To właśnie nasza zguba. Ale nie 
cieszcie się za bardzo, bo to tylko początek 
misji. Teraz musimy odszukać wszystkie ge- 
neratory tworzące zombie. A na dodatek po- 
jawiają się żołnierze wroga. Kicamy w lewo 
na pobliską wysepkę. Już na samym moście 
zombiaki robią sztuczny tłok... Dalsza trasa 
jest prosta - idziemy po kolejnych mostach i 
_ wyspach, bo gdzie indziej nie można. W pew- 
nej chwili zobaczycie, że zombich jest tak 
dużo że gdzieś musi być generator. | fak- 
wszy mieści się na malutkiej wysepce, w pół- 
ichodnim rogu mapy. Dla ułatwienia - gdy znaj- 
ziałko przeciwlotnicze, a za nim będzie mała 
'- to tam. Ale zanim tam dotrzecie, to zaraz po 
mostu możesz oczekiwać zasadzki zombie (na 
ej wysepce, graniczącej z tą z generatorem). 
aga: Od czasu do czasu można po drodze wdepnąć 
iny... niedużo ich, ale jednak. 
Uwaga 2: Uważaj na Old Mana, jego śmierć (podobnie 
jak sierżanta) kończy misję... 


DO rozwaleniu generatora musimy wrócić aż 
ną wyspę, ponieważ tylko z niej mamy dostęp 
j trasy. Mały problem w tym, że (jakbyśmy 
jej nie oczyścili trasy) znów musimy przebijać się 
zombie i wroga (choć na szczęście nie będzie ich 
za dużo). No nic, docieramy na wyspę itym razem idzie- 
mv na prawo, po kolejnych mostach. Tj. najpierw radzę 
iść na tę krótszą trasę, tj. na tę skrajnie w prawo. Zasad- 
niczo nie ma tam niczego ciekawego - poza sporą ilo- 
ścią dodatkowych broni, granatów itp. na ostatniej wy- 
spie. Ale nie dajcie się podpuścić - gdy ruszycie po niej, 
jak spod ziemi wyskoczy kilku srebrnych. Cóż, za wszyst- 
ko trzeba płacić. Wykończcie ich! 


Wracamy na centralą wyspę i idziemy środkową 
nią z możliwych) trasą. I tak sobie idzi 
wszystko, czym można razić wroga 
wykańczając zombie, aż dotrzemy d 
prowadzą dwa mosty. Który wybrać? 
ponuję ten na prawo. A to dlatego, że 
jest drugi generator... Na następnej 
sporą fabrykę, tj. jej centrum sterowania. Gent 
wśród tej maszynerii, najlepiej zdemolujcie 
na pewno się nie pomylicie. :) A przy okaz 
sobie na proces produkcji zombie... no, no! Idź na 
krawędź tej wyspy - zobaczysz malutką wysepkę z jesz- 
cze jednym generatorem. Lu go! 


Wracamy do zgliszcz drugiego generatora. Dochodzi- 
my do krawędzi wysepki i strzałami z bazooki niszczy- 
my dwa kolejne generatory, ustawione na tych platfor- 
mach na palach, czy jak to zwać... W każdym razie po 
ich zniszczeniu kończymy nareszcie tę misję. 

Uwaga: Całkiem skuteczną taktyka jest pozostawienie 
Old Mana z 2-3 żołnierzami (ustawcie ich na defend!!!) 
tam, gdzie został uwolniony z więzów, a reszta ekipy 
bawi się w eksterminatorów. Niestety, istnieje wtedy ry- 
zyko, że eskorta nie zdoła powstrzymać fal zombie. Dla- 
tego radzę, by wcześniej zrobić save... (ale przynajmniej 
Old Man nie jest na pierwszej linii walki, gdzie o wypa- 
dek nietrudno). 


MISJA 8 
BENIND THE 8-BALL 


Cel pierwotny: Eliminacja naukowców Imperium Tan 
(czyli szarych). 

Dodatkowe zadanie: Odnajdź artefakt. Zniszcz działa 
p-lot, które go strzegą. 


Army Men © 
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Na samym początku dostajemy wsparcie z powietrza, 
czyli paru ludzi spadnie nam na spadochronach. Przy- 


dadzą się! Całym oddziałem idziemy na- 
przód, zbierając po drodze wszystkie 
znajdźki, ze szczególnym uwzględnie- 
niem moździerzy. Tu także stosujemy 
taktykę polegającą na nie wdawanie się 
w walkę, a nieustępliwe parcie do przo- 
du, eliminując tylko tych, którzy się 
proszą lub bardzo utrudniają nam życie. 
Naukowcy (nie) kryją się na samym gó- 
rze mapy (patrz mapka taktyczna). Jak 
tam dotrzecie - Wasz biznes, szczegó- 
łowych wskazówek trudno udzielać, 
gdyż jest zbyt wiele niewiadomych i 
dużo zależy od Waszej szybkości. Wsze- 
lako polecam gorąco, by dotrzeć do na- 
ukowców od wschodniej strony, tzn., by 
nasz oddział znalazł się na linii ączącej 
lądowisko helikoptera (lewy górny róg mapy) i miejsce, 
gdzie uczeni eksperymentują. 

Dlaczego? Otóż te dranie tworzą generatory pola siło- 
wego. W jednym z nich tkwi szary żołnierz; drugi jest 


ke opuszczony - właśnie na lotnisku. Jest pewne jak amen 


pacierzu, że w momencie Waszego ataku uczeni będą 
fe jego stronę - a jak który wejdzie w generowane 
ole, to możecie mu nagwizdać i i zacząć a 


czony za od 
zresztą czym p 
skutkowało, to je 


Teraz pora na zadanie do! 
znajduje się na drugim końcu 
dolnym rogu, a dodatkowo jest 
i liczną ochronę. Co tam - wpierioood! 
nią przebijemy. Pamiętajcie o jednym: gdy t 
macie się choć na chwilę, zaraz pojawi się szary z mio- 
taczem ognia i zrobi Wam darmowe solarium. Nie warto 
gromadzić się w kupie, opłaca się cały czas zmieniać 
pozycję i być w ruchu (popytajcie wiedźmina). Gdy do- 
trzemy do dział... Jezu, skąd szarzy biorą tylu rekrutów? 
Nie wspominając już o czołgu, czekającym przy trzecim 
z kolei dziale (a jest ich 4; lokalizacja stanowisk zresztą 
nie powinna być problemem). Podpowiem tu, że: prio- 
rytetem jest zniszczenie dział, nie ochrony; zatem do- 
brze jest niszczyć je z dużej odległości (bazooki, moź- 
dzierze?), tak by nie prowokować straży. Gdy tylko ostat- 
nie działo zmieni się w kupę osmolonego żelastwa, sier- 
żant sam automatycznie poprosi HQ o nalot na artefakt. 
Swoją drogą artefaktem okazuje się ogromna kula bilar- 


dowa. Nie pozostaje nam nic innego, jak ponapa- 
wać się efektownym filmikiem, który ukaże nam skutki 
tegoż bombardowania. 

MISJA 3 


THE HOBBY TABLE 


Cel pierwotny: Utrzymać most do momentu przybycia 
posiłków. 

Zadanie dodatkowe: Powstrzymać ucieczkę przemyt- 
ników z Tan. 

Zadanie dodatkowe 2: Odnajdź teleport i ewakuuj się 
nim. 


I znów jesteśmy w odmiennym świecie, tym razem na 
stole, gdzie jakiś flejtuch kleił modele samolotów, stat- 
ków itp. Dlaczego flejtuch? Bo porozrzucał wszędzie 


czy sporej części 
się na zwiedzanie planszy - 
em koło modelu samo- 
pół ekranu!). 


- achtung! NIE UŻYWAĆ cięż- 
eci w powietrze! Osobiście radzę 
m na most przezbroić wszystkich żołnierzy 
abinki (a jeśli nie można przezbroić jakiegoś 
h lepiej nie bierze udziału w ataku). Taką 
ekipą wdzieramy się na most, ew. wystrzeliwując tych, 


_ którzy tam się palętają. Gdy dojdziemy do końca (no, 


prawie) mostu, otrzymamy gratulacje i dodatkowe za- 


_danie. Nie ostatnie zresztą... 


Teraz musimy wykończyć przemytników. To tacy dziwni 
ludziska w płaszczach a la Darth Vader tylko w innym 
kolorze. :) Ich punkt zborny jest na samym końcu plan- 
szy przy modelu Titanica. Musisz być tam przed nimi - 
gazuuu! Najważniejsze to dotrzeć do modelu statku jak 
najszybciej! Wystarczy, by choć jeden „płaszczak” Was 
uprzedził (lub przedarł się przez kordon) i po misji. Aha 
- lecąc do statku, uważaj jednak na kolejny spray, w 
jego pobliżu będzie wróg! 


Gdy tam już będziesz (naturalnie po drodze czeka na 
Was sporo szarych i tych z petardami), spodziewaj się, 
że pojawią się oprócz wcześniejszych atrakcji, jeszcze.. 
zombie. Ale uwaga - to zmyłka! Ataki zombie mają tylko 
odwrócić Waszą uwagę. Tj. jeśli zombie atakują u góry 
ekranu - przemytnicy będą usiłowali się przemknąć do- 
łem. I odwrotnie. Moja rada jest taka: ustawić większość 
oddziału w defensywie wzdłuż modelu, a kogoś z bazo- 
oką (sierżanta?) przeznaczyć tylko i wyłącznie do polo- 


ooooooooooooooooo0000000000000000000000000000000000000000000000000000 
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EA 
wania na przemytników. Będzie ich od groma, bo blisko 
10i każdy będzie usiłował przemknąć się niepostrzeże- 
nie. W pewnym momencie nagle skończą się pojawiać... 
Chwilka spokoju? Gdzieżby! Dla odmiany pojawi się je- 
den szary chroniony polem wn Z moździerzy w 
niego - ile tylkosi ończycie (lub: jeśli się to 
y puchnie, a na miejscu jego 
„ takie dziwne osmo- 
nerator 
- ale inaczej nie 
tym miejscu (sierżaiłem 
ste w sumie zdanieź 
stąd. p 
szość jego pasażerów | 
j 3 jego pa 


nie...). Cóż, wejdźcie w 
pogrąża się w wodzie i kropnijcie 
(bazooka?) w kadłub. (Choć zagi 


odbyło się. dzie z hista 
wa:).) Jasne: jestteleport 
: nt na OOOOdIO0OOL..... 


SJA 10 
AREA- 


Cel pierwotny: Odnajdź i spenetruj tajne bazy Tan. 
Zadanie dodatkowe: Zniszcz wszystko, co Tanowie 
mogą wykorzystać przy badaniu portali (tj. cały sprzęt 
badawczy). 

Tytuł jakby brzmi znajomo, prawda? I nie bez powodu - ta 
misja to jeden wielki horror! Już na samym początku je- 
steśmy zalani (dosłownie!!!) falą „petardowców”. Jest ich 
tak wielu, że aż się na płacz zbiera... No, ale przy pewnej 


ż _ dozie szczęścia jakoś się przez nich przebijecie (innego 


wyjścia nie macie...). Gdzie odnaleźć bazy wroga? Cóż, 
w jednej zasadniczo już jesteśmy, a dwie następne nie są 
trudne do odkrycia. Tam, gdzie są ogrodzenia z siatki dru- 
cianej - tam są bazy; oczywiste, prawda? Wystarczy spoj- 
rzeć na mapę... 


Na początek zatem idź do tej bazy na dole. Już przy sa- 
mym ogrodzeniu powitają Was radośnie uśmiechnięte 
zombie. Cóż, też bym się uśmiechał, jakby mój obiad sam 
do mnie przywędrował. Zdemolujcie (z dystansu!) ogro- 
dzonko, wykańczając przy okazji tylu umarlaków, ilu się 
uda. I teraz jak wolicie - albo idziecie na zasadzie taranu, 
byle do przodu, licząc na skoncentrowaną siłę swego 
ognia... Albo też zostawicie większość żołnierzy w defen- 
sywie, dla zwalczania zombie, które wartkim (acz zielo- 
no-niebieskim) strumieniem zaczną na Was walić, zaś 
mały oddział zrobi w tym czasie wyłom w innym miejscu 
ogrodzenia i przeniknie do bazy. Niezależnie od wyboru 
taktyki, cel jest ten sam: urządzenie otoczone dodatkowo 
dwoma generatorami zombie. Należy czym prędzej roz- 
walić te wszystkie ustrojstwa, dzięki czemu pozbędziemy 


/ zgłowyi 


się niemiłego i zapewne brzydko pachnącego towarzy- 
stwa, a przy okazji zaliczymy jakieś 20% misji. Bo najtrud- 


niejsze jeszcze przed nami, prawdziwa zabawa dopiero 


się zacznie... 


Pora n 1 kolejną bazę. Jeśli ktoś nie czuje się na siłach, 
może skręcić w pra! / dolny róg! mapy, mr 
nie chroniony - jest zdobyty przez szarych nasz czołg, 
W akja pos wykorzystać w celu zwiększenia swej siły 
erswazji. No, ale na jedno wyjdzie - czym byśmy tam nie 
Ę tej bazy i iod której strony, to itak mamy prze- 
wróg ma miażdżącą przewagę e" 
zrobić save przed wejściem do tej bazy... i 
tku). Mi (jak pamiętam) udało się - sam 


paroma ludźmi dotrzeć do ogro- 
go centrum badawczego. Nawiasem mówiąc nale- 
takować od tej strony, w któ j mamy najkrótszą dro- 
_ gę do tejże lokacji. (Przy dużej dozie szczęścia my zrobi- 


my co do nas należy, zanim oni zrobią, co należy do nich, 


wykończą nas. Cóż - powodzenia, przyda się!) 


_ Dotarliśmy? Żyjemy? Teraz bazooki i moździerze to na- 


y w talii. Kończymy karierę naukową paru kolesi, 
órzy mieli pecha być w środku (cóż, cywile też nie mają 
a potem - metodycznie obchodząc tę lokację 
alamy w drobny mak wszystko, co jest w środku. 
Im to naprawdę ma to być W-DROBNY- MAK! Z 
ają pozostać tylko dymiące zgliszcza! 

eś zgodnie z moją sugestią - problem masz 
jesz iść do misji 11... Ta zaś jest chyba naj- 
ajżmudniejsza) z wszystkich w całej grze. 
Nymaga najwięcej czasu... 


roZ.. 
Przy 
urządz 
Jeśli posi 


trudnie 


MISJA 11 


FORTREŚŚ 


Cel pierwotny: Odnaleźć klucz umożliwiając 
do wyrzutni tajnej broni. =" 
Zadanie da 


Parzywsza misja w © 
dość, że wymaga naprawi 
ści łażenia po planszy ( 
to jeszcze trzeba się napraw 
kombinować, by rozwiązać wyl 
ne przez autorów zagadki, a „stęż 
nie” wroga na tym etapie przekracza 
wszelkie dopuszczalne normy! Po- 
wiem tylko, że jej przejście zajęło mi 
dobre dwa dni męczenia się (i to z licz- 
nymi save'ami). No, ale cóż - nikt mi 
nie kazał, sam chciałem... 


Akcja zaczyna się przed wejściem do fortecy. | zgodnie 
z wszelkimi zasadami filmu akcji - początkiem jest na- 


prawdę potworna rzeźnia, w której szarzy atakują fala- 
mi, wspomagani przez czołgi. No cóż, nie patrz na stra- 
ty, grunt, żeby sierżant przeżył! 


- niezbyt sil- 


hyba za trzecim razem jakoś przetrzy- 


_ powodu tam kibluje... 


Po jakimś czasie napór szarych powinien zmaleć (albo: 
zresztą - jak chcesz - możesz robić to, co zaraz opiszę 
już podczas ataku wroga, stosując tzw. „taktyczne ode- 
 rwanie się od przeciwnika i wycofanie się na z góry upa- 
trzone pozycje”). Zatem: idź całą ekipą w lewy róg mapy 
(na dole), tam, gdzie widać wejście, a za nim kilka kla- 
tek z zombie, ustawione w dwóch rzędach. Zaraz, za- 
raz, jak się dobrze przyjrzeć, to okazuje się, że w jednej 
z klatek (drugi rząd na samym końcu, tj. w najwyższym 
szeregu) jest niebieski żołnierz! Aha, pewnie nie bez 
I rzeczywiście: trzeba go uwol- 
nić! Jak? Wystarczy podejść w pobliże klatki, a ta sama 
się otworzy. Ale ponieważ to samo tyczy się klatek z zom- 
bie, to lepiej je wykończyć wcześniej, w ramach profi 
laktyki, gdy jeszcze są za kratkami, prawda? Natural 
nie muszę mówić, że szarzy będą nam to utrudni 
wszystkim, czym dysponują (np. czołgiem + masą pi 
choty). 
Zakładam, że uwolniliście żołnierza. Ten coś przez chwi 
kę pomarudzi, po czym niespodziewanie zmieni kolor 
"na szary i da dyla z planszy. Ale pozostawił nam w po- 
dzięce „coś” - czyli nową, dotąd nieznaną nam znaj 
kę! Co ona daje? Otóż po jej użyciu sierżant zmienie 
kolor na szary i jest ignorowany przez innych szarych. - 
Tj. tak długo, jak do nich nie strzela - oni mają go za 
jednego ze swych ludzi i nie czynią mu żadnych przy- - 
krości. 
UWAGA: Jeśli chcecie użyć kamuflażu, to tylko wtedy, 
gdy sierżanta nie widzi żaden szary. W innym wypadku, 
mimo iż sarge zmieni barwy klubowe, i tak jest atak 
ny przez wroga! 


Na razie nie mamy tu ni 
głównego wejścia 
naszego 


Teraz sierżań 
okienko z tą 
teraz klikamy ni 
Idziemy sobie $ 
z radością, jako 
nie czujcie się za 


wiać. Radzę więc 0l 
nim za budynkami. 
UWAGA: Ponieważ tw 
bardzo wskazane są di 


uważajcie na ć 
beczki - one bal 
buchają, a jak wp 


Gdzie mamy dojść? Do: 
ties) w lewym górnym rogu 
Naturalnie jedyna droga, jaka 
prowadzi jest bardzo okrężna... G 
dojdziecie do potężnej (otwartej) we 
ściowej bramy - save'uj grę. KO 
NIECZNIE. Teraz wejdź przez bramę 
i zacznij strzelać do bramy fabryki, z 


Kazdy 


odległości. Z fabryki wyskoczy żołnierz 
__(ajeśli nie chce wyleźć, to Wy spróbujcie wejść do wnę- 
trza fabryki [tego i tak nie można chyba zrobić... ale na 
szczęście wróg o tym nie wie ;)], co sprowokuje przeciw- 
yjścia). Zabijcie go!!! SZYBKO!!! I to z dwóch 
je zwiać, a do fabryki już lecą zwabieni 
Patrz uważnie, co się dzieje po śmier- 
Otóż pozostawia po sobie inne „coś”. 
klucz. To jedyna „znajdźka” w całej 
wygląda jak skrzynka (a jak... hm, jak klu- 
wstążce?). Pokręć się sierżantem po 
lucz zniknie. Pojawi się komunikat, z 
niem... 
mimo że go wziąłeś - nie pojawi się w 
rującego! Ale spoko - macie go, bez 
| zniknie z planszy - to jest u sierżanta. 
żyjesz ciężkiej broni na fabryce, może ona 
U wraz ż żołnierzem w środku... i po klu- 
irby świata nie ukończysz wtedy tej misji (re- 
load proszę!). 
zasem się zdarza, że żołnierz ginie w takim 
Iniemożliwia to wzięcie klucza. ...Dlatego wła- 


jet użyc 


Army 


mochodzie, nie przy wyrzutni. Tu musicie tak czy siak 
poćwiczyć metodą prób i błędów. Gdy wszystko zrobicie 
tak jak trzeba, wyrzutnia po eksplozji rozwali się w drob- 
ny mak. (Radzę jednak wcześniej oddalić się na bezpiecz- 
ny dystans, tak od niej, jak i od nie wiadomo czemu wście- 
ktej ekipy wartowników.) 


Następuje wielkie BUMMM! 
Dostaliśmy właśnie kolejne zlecenie: odnaleźć portal i ewa- 


kuować się z tej niegościnnej okolicy. Czyli co - zmiatamy 
za bramę dziedzińca (tę samą, którą weszliśmy), wystrze- 


* liwując wszystkich świadków, którzy mogą nas zdema- 


skować. Gdy jesteśmy pewni, że nikt nas nie widzi - uży- 
wamy po raz trzeci i ostatni kamuflażu i spacerkiem idzie- 
my do teleportu. A jest on po lewej krawędzi ekranu, mniej 
więcej na połowie jego wysokości. Pamiętacie początek, 
gdy rozwalaliśmy zombie w klatkach? No to idź do nich, 
potem skieruj się trochę w górę i na lewo, zobaczysz ko- 
lejną wielką bramę. Ta zaś prowadzi do teleportu. Ech, te 
dwie klatki z pojedynczymi zombiakami są - w porówna- 
niu z tym, co przesiedliśmy w tej misji - takim kąskiem na 
jeden ząb (a i to mleczny). A potem hop w teleport - ot, i 
cała sztuka. 


Ale przejdź to człowieku... 


MISJA 12 


Men t 


ga. Nie powinno być z tym specjalnego problemu. 

Gdy już droga jest wolna i czysta - przerzucaj nią grupę 
za grupą, aż będziesz miał cały oddział po drugiej stronie 
fortu. Jak nietrudno się domyślić, siedziba majora jest w 
tym „zamku” (czy jak to zwać) koło łóżka. Idziemy więc w 
tamtym kierunku, ale mając oczy szeroko otwarte, gdyż i 
tutaj jest sporo szarych. Gdy zbliżmy się do zamku, poja- 
wi się znajome okienko z komunikatem - tj. dodatkową 
misją. Major siedzi sobie na samym szczycie wieży, i to - 
psiakrewww!!! - uzbrojony w coś, co wygląda na działo 
kalibru co najmniej 250 mm! Dobrze, że nie Grubą Ber- 
tę... 


Co robimy? No cóż, ja posłużyłem się moimi nieszczę- 
snym podwładnymi (a kto powiedział, że wojna to uczci- 
wy biznes?). Po prosu posyłałem ich (pojedynczo albo 
we dwóch, wedle woli) na rampę (tę po prawej stronie) 
prowadzącą do kryjówki, by likwidowali szarych, wartują- 
cych na kolejnych poziomach zamku. Co gorsza, major 
naszczycie stara się im umilić życie całkiem celnym ostrza- 
łem ze swej broni. Na szczęście wystrzelony pocisk ma 
małą prędkość początkową, więc jeśli w międzyczasie po- 
suniemy się naprzód, pocisk chybi, bo my będziemy już 
gdzie indziej. Nawiasem mówiąc, przy dobrych układach 
(tzn. jeśli rozegramy to z głową) major pięknie tym dzia- 
łem wykańcza.. swoich ludzi, szczególnie tych stojących 
na wyższych piętrach. Aha - ruszać się możemy także i 
w tyt, jakby kto zapomniał (bo czasem naprzód się nie 
da - wróg przeszkadza). Zaj i 


om jest to proste: 
, grzmocimy w kopułę 
miastowy odskok, by nas 
kółko. Skuteczność swego 
po ilości blanków otaczających 
obi mniej - tym lepiej dla nas. I w 
l!! Kopuła wybucha!!! 
ąd tak... chociaż wypadałoby jeszcze 
dzo efektowny filmik na koniec, który na- 
epi serce żołnierza (bo i zrobiony jest wedle 
h kanonów sztuki propagandy). Aaach, jak 


ra! Co to???! Taaak, klimat filmu pod koniec nie- 

ziewanie się zmienia. Mamy jak w banku, że... bę- 

Army Men 3! | to wyraźnie zainspirowana mecha- 

i, Parkiem Jurajskim i Godzillą... Oraz Frankensteinem. 

ściślej - inspirowali się nimi szarzy, tworząc kolejnych 
rzeciwników... Oooo nie, ja idę do rezerwy!!! 


ać ADFA 


PS. Jeśli przeszedłeś cała grę, a ciągle Ci mało - włącz 
sobie tryb multiplay. Że co - nie masz dostępu do Inter- 
netu i nie jesteś w sieci lokalnej, nie masz kumpli chęt- 
nych do gry itd.? Nie szkodzi! Jest tam taka opcja, która 
umożliwia grę z symulowanymi przez komputer prze- 
ciwnikami (jakby takie boty), co może być całkiem przy- 
jemne (aczkolwiek, co człowiek, to człowiek jako prze- 
ciwnik...) - więc... spróbuj! 


n 


producent: 
platforma: 


h+Wing Alidnce 


wrót do korzeni. Podstawą są bowiem misje dla pojedynczego gracza, połączone w siedem 
kampanii i ostateczną walkę przy Endorze, zakończoną lotem wewnątrz drugiej Gwiazdy Śmierci 
i jej pięknym wybuchem. Zanim jednak do tego dojdziemy, czekają nas zadania nieco spokoj- 


- Walcz dzielnie! Opłaca się doczekać Kalidors Crescent! 
- Staraj się utrzymywać tarcze na najwyższym możliwym 
poziomie. Wykonując misje którymś z Transportowców - 
statków, które wyposażone są w dodatkowe stanowiska 
ogniowe - zrezygnuj w ogóle (sic!) z doładowywania dział- 
ka zintegrowanego z dziobem statku. 

- Utrzymuj tarcze na maksymalnie wysokim poziomie; nie 
znasz dnia ni godziny, gdy na skutek nadmiernego za- 
gęszczenia środowiska (czytaj: wielu przeciwników) za- 
czną jarzyć się ostrą czerwienią i lepiej mieć zapas niż go 
nie mieć. 

- Pamiętaj, by nie niedoceniać przeciwników - może się 
bowiem zdarzyć, że będziesz uciekać przed pojedynczym 
Interceptorem... 

- Korzystaj z przewagi zwrotności, atakując duże cele. 
Obsługa ich stanowisk turbolaserowych powinna napo- 
cić się próbując cię trafić. 

- Po wykonaniu wszystkich celów przewidzianych w od- 
prawie najlepiej jak najszybciej wrócić do bazy - w taki 
sposób postępują pozostałe jednostki Przymierza, a w 
pojedynkę wielkich szans nie masz. 


Prolog: 
Family Bussines; Interes rodzinny 


| Aeron Lessons: Transport Operations; Lek- 
cje Aeron: Operacje transportowe 


1. Polecisz Sabrą, jednym z rodzinnych, zmodyfikowanych 
Transportowców Corelliańskich YT-1300. Aeron poleci 
identycznym statkiem - Sulu. Każde z was ma do zebra- 
nia po jednym pojemniku z zapasami (Cargo Containers). 
2. Pojemniki mają zostać dostarczone do Stacji Harlequ- 
in. Tam podbierzesz trochę ogniw paliwowych (fuel cells), 
Aeron zaś zbierze pojemnik z chłodziwem. 

3. Te zapasy mają zostać odwiezione do Bazy-Domu Aza- 
meenów. Twoim drugim pilotem będzie Emkay, Aeron zaś 
będzie dowodzić całą akcją, więc wykonuj, co nakaże. 


To pierwsza z Twoich, Twoich jako 'Ace” Azameena, misji. 
W trakcie jej trwania wraz ze swą siostrą, Aeron, pilotując 
Transportowiec Correlliański (Corellian Transport) bę- 
dziesz musiał podebrać i zabezpieczyć zawieszony w 
przestrzeni ładunek, po czym - dokonawszy hyperskoku 
- zadokować na stacji Harlequin. W trakcie tej misji rów- 
nież po raz pierwszy zostaniesz zaatakowany przez statki 
Viraxo. Po ich odstraszeniu (nie sposób ich zniszczyć - 
odniósłszy najmniejsze nawet obrażenia ucieka w hyper- 
przestrzeń) możesz wracać do domu. 

- Po zbliżeniu się do Cargo Canister Xi1 (C/C: Xi1; ten po 
lewej) na odległość mniejszą niż 0.2 kilometra wciśnij 
SHIFT P, by rozpocząć automatyczną operację podebra- 
nia ładunku; 

- Wciśnij N, by namierzyć zaktywowaną boję nawigacyjną 
i leć do Stacji Harlequin: 

- Pozostaw swój ładunek na platformie (zbliżenie na mniej 
niż 1 kilometr i wciśnięcie SHIFT D); 

- Zaatakuj zbliżające się Persuer Enforcement Ship (spraw- 
dzenie ich zawartości - inspect - daje punkty bonusowe!); 


- Podbierz znajdujący się nieopodal stacji Kontener z pa- 
liwem (CN/K: Pi3); 

- Namierz boję nawigacyjną i wracaj do domu; 

- Pozostaw swój ładunek na płycie lądowiska (ponownie 
SHIFT D) i wciśnij spację, by uruchomić promień ściąga- 
jący i zakończyć misję; 


Punkty bonusowe: 


(150) Inspect PES Enkidu 


42 Emon Lesson: Weapons; 
Lekcja Emona: Uzbrojenie 


1. Ponownie polecisz Sabrą, tym razem jednak nie jako 
pilot, lecz strzelec. Emon będzie pilotować Andarastę, jego 
statek patrolowy klasy Firespray zbudowany w stoczniach 
Kuat System Engineering. 

2. W celu ułatwienia ci zaznajomienia się z systemami 
namierzania i sensorów, których wyświetlacze znajdują się 
również w wieżyczce, posłużysz się celami sztucznymi - 
satelitami. 

3. Kiedy będziesz gotów, Emon poprowadzi cię na wysy- 
pisko odpadów, gdzie będziesz mieć okazję poćwiczyć 
własne umiejętności strzelec- 
kie, wykorzystując w charak- 
terze celów stare Kontenery. 


W czasie gdy Emkay piloto- 
wać będzie Sabrę, ty, jako 
"Ace", obsługiwać będziesz 
wieżyczkę strzelniczą i nabie- 
rać doświadczenia w obsłu- 
dze systemów namierzania i 
strzelaniu. Emon pozostawać | 
będzie w pobliżu, służąc 
ewentualnymi poradami. 


- Zadanie, jakie masz wyko- 
nać jest bardzo proste. W 
pierwszym obszarze ćwiczeb- 
nym masz zinspektować i 
zniszczyć wszystkie wypusz- 
czane przez Emona cele; 

- W drugim obszarze masz do 
zniszczenia kilkanaście du- 
żych, nieruchomych celów w 
postaci starych Kontenerów; 


- Kiedy zniszczysz wszystkie cele, brat zabierze cię |. 


do Dunari's Casino, nieopodal którego ponownie zo- 
staniesz zaatakowany przez statki Viraxo. Po zmusze- 
niu ich do odwrotu będziesz mógł wracać do domu. 
(Uwaga: jeśli okażesz się zbyt dobry i zdążysz znisz- 
czyć atakujący PES - Emon nie będzie wiedzieć, co 
począć i zacznie kręcić się w miejscu. Aby zakończyć 
pomyślnie misję, nakaż mu wracać do domu: SHIFT 
H.) 


Punkty bonusowe: 
(50) za zniszczony statek 


43 Aeron's Error: Data Recovery; 
Błąd Aeron: Odzyskiwanie danych 


Będziesz asystować Aeron w sprawdzaniu zawartości 
Kontenerów w kilku "magazynach” Azameenów. Odkry- 
jesz również, jak nieczysto potrafią grać Viraxo. 


1. Aeron poprosiła cię o pomoc przy odzyskiwaniu infor- 
macji niezbędnych do odtworzenia bazy danych, którą 
przypadkowo uszkodziła, Ty, wraz z Emkayem, polecisz 
Sabrą, Aeron pilotować będzie Sulu. 

2. Polecicie razem do trzech kolejnych magazynów Kon- 
tenerów. W każdym z nich należy dokładnie sprawdzić 
zawartość wszystkich zgromadzonych pojemników, na- 
stępnie będziesz mógł powrócić do domu. 


- W pierwszym obszarze magazynowym sprawdź, zgod- 
nie z zaleceniem Aeron, wszystkie kontenery oznaczone 
symbolem "I". 

- Po wyjściu z nadprzestrzeni w drugi obszar napotkasz 
dokujący przy jednym ze zbiorników Prom Transportowy 
(Cargo Ferry) Raider. Zniszcz go! Uważaj jednak przy tym, 
by nie uszkodzić przypadkiem Kontenera, przy którym 
zadokował. Sprawdź wszystkie "tanks". 


- Po wyjściu z nadprzestrzeni w trzecim obszarze napo- 
tkasz statki Viraxo - znany ci świetnie PES będzie doko- 
wać przy jednym z Kontenerów. Dwa Razor Fighters będą 
stanowić jego osłonę. Są szybkie, więc pozostań w kabi- 
nie pilota i nakaż Emkayowi strzelać do wskazanych na 
wyświetlaczu Razorów. Utrzymuj je przy tym w górnej 
półstrefie swego statku (zwracaj uwagę na sensory). Kie- 
dy je zniszczysz bądź zmusisz do wycofania się - sprawdź 
wszystkie kule, prostopadłościany pozostawiając Aeron. 
W jednym z nich, tym, przy którym dokował PES Enkidu 
nieoczekiwanie rozpoznasz narkotyki! W ten sposób Vi- 


" raxo, informując o nielegalnym towarze lokalne władze 


Imperium, zamierza pozbyć się twej rodziny!... 


Kryteria zaliczenia misji: 
- Cargo area 1: wszystkie kontenery sprawdzone 
- Cargo area 2: wszystkie kontenery sprawdzone 


- Cargo area 3: wszystkie kontenery sprawdzone 
- PES Enkidu zmuszony do odwrotu 
- Razor 1 i 2 zmuszony do odwrotu 


Punkty bonusowe: 
(50)-za zniszczenie myśliwca 
(500) za zniszczenie złodziejskiego transportera? 


74 Sticking it to the Viraxos: Covert delivery; 
przerzucenie podejrzeń na Viraxo 


Zostałeś posłany przez wuja Antana, by w odwecie pod- 
rzucić jednej z placówek Viraxo trefny ładunek. 


1. Selu została przemianowana przez Aeron na Venix, aby 
- udając zwyczajną dostawę - umożliwić jej wśliźnięcie się 
do placówki magazynowej Viraxo w systemie Denbo. 

2. Pojemnik z narkotykiem również został przemalowany, 
tak by nie można było po jego pochodzeniu wytropić two- 
jej rodziny. Wmiesza się ona w normalny ruch i porzuci 
kontener nieopodal palcówki. 

3. Ty, wraz z Emkayem, dołączysz do Emona w Andara- 
ście i przeprowadzicie szybki atak nękający (hit-and-fade) 
w czasie podrzucania ładunku. Powinien on sprowoko- 
wać wizytę lokalnego garnizonu Imperium w ciągu 15 mi- 
nut. 

4. Do tego czasu jednak powinniście być daleko. Impe- 
rialni jednak nie przepuszczą okazji, by wszystko same- 
mu dokładnie zbadać i z pewnością odnajdą porzucony 
przez was narkotyk. 


- Dokonaj hyperskoku do Viraxo 54. Wyłącz ładowanie 
działka sprzężonego z dziobem i podładowywuj tarcze 
(increasing rate). Pilotuj i nakazuj atakowanie (*F") naj- 
bliższych celów. Staraj się utrzymywać je w górnej półsfe- 
rze statku. Staraj się również unikać wystrzeliwanych w 
twoim kierunku pocisków (obserwuj wskaźniki nad celow- 
nikiem). 

- Celem zadania jest zniszczenie 25% obiektów należą- 
cych do Viraxo. Po zniszczeniu 10 Razor Fighterów i - 
wreszcie! - Enkidu, wystarczy jedynie zniszczyć którykol- 
wiek z holowników. (Punkty bonusowe gromadzone są 
za niszczenie kolejnych celów.) 

- Po unieruchomieniu i opuszczeniu Transportera Corel- 
liańskiego Venix przez Aeron (oraz po jej wejściu na po- 
kład Andarasty) zniszcz ślad prowadzący do waszej ro- 
dziny - dawną Sulu - Venix. 

- Kiedy wejdzie Imperial Star Destroyer Il - namierz boję 
nawigacyjną i uciekaj do domu (pod żadnym pozorem nie 
wdawaj się w walkę z TIE Fighterami!). 


Kryteria zaliczenia misji: 

- Dostarczenie narkotyku do Viraxo 54; 

- Zniszczenie co najmniej 25% obiektów Viraxo; 
- Powrót do domu; 


- Zniszczenie CORT Venix (po opuszczeniu jej przez Ae- 
ron); 


- Umożliwienie przejścia Aeron na pokład Andarasty; 


- Zapobieżenie zidentyfikowaniu Sabry przez jakikolwiek 
statek Imperium; 


Punkty bonusowe: 

(100) zniszczenie PES Enkidu 

(300) zniszczenie 100% eskadry Stavro 
(80) zniszczenie CORT Venix 

(100) zniszczenie 100% z CF VCF 085 
(100) zniszczenie 100% z CT/2 VCF 098 


45 Black Market Bacta; Transfer Cargo; 
Czarnorynkowa Bacta; transport ładunku 


Thomaas zaaranżował spotkanie z przemytnikami. Aeron, 
Emon i ty lecicie jako wsparcie. Przemytnicy okazują się 
być grupą piratów Loose Cannon, która zamierza przejąć 
statki Thomaasa. 


1. Thomaas i Galin używają Średniego Transportera Va- 
sudra (typ budowany przez Gallofree Yards), by pozyskać 
ładunek czarnorynkowej bacty (płynu służącego do re- 
konwalescencji rannych). Wraz z Emkayem, oraz Aeron i 
Emon lecicie jako wsparcie. 

2. Będziesz pilotować Sabrę, Emon - Andarastę, Aeron 
zaś - Otanę, Transporter YT-2000 waszego ojca. 

3. Spotkacie swój kontakt z przemytnikami (Scout Craft - 
SCR Ravenno) przy stacji Saruwen. Poda on ostateczne 
koordynaty ładunku bacty. 

4. Musisz być bardzo ostrożny - to ryzykowny interes. Jeśli 
napotkacie patrol Imperium, lepiej przed nim uciec. Jeśli po- 
zwolicie się zidentyfikować - możliwości gwałtownie się zawężą. 
5. Pod żadnym pozorem nie pozwól żadnemu napotka- 
nemu statkowi Imperium zameldować się w swej bazie! 
Myśl o tym, gdyż prawdopodobne wydaje się spotkanie z 
imperialnymi myśliwcami. 


- Dokonaj hyperskoku w przestrzeń obok Stacji Sa- 
ruwen. Tu spotkacie się z Scout Craft Ravenno, który 
*otworzy” wam drogę do miejsca przeładunku bacty. 

- Po kilku chwilach, po zadokowaniu Vasudry i rozpoczę- 
ciu przepompowywania bacty, kiedy okaże się, że techni- 
cy okazali się być 'technikami”, wyłącz przedni laser, roz- 
pocznij doładowywanie tarcz i walcz standardowym spo- 
sobem wskazywania (*F") celów Emkayowi. 

- Kiedy wszystkie statki wroga przestaną istnieć bądź zo- 
staną zmuszone do wycofania się, a Vasudra zakończy 
proces przepompowywania ładunku - uciekaj (dwoma 
hyperskokami, z "międzylądowaniem” gdzieś w okolicach 
Stacji Saruwen) do domu. 


Kryteria zaliczenia misji: 

- Spotkanie z przemytnikami; 

- Przybycie w miejsce przeładunku; 
- Zdobycie bacty; 

- Bezpiecznie powrócić do domu; 


- Zmusić GPS Loose Cannon do wycofania się; 


Punkty bonusowe: 

(250) zniszczenie SCT Ravenno; 

(100) zniszczenie Clk Zolo 11; 

(100) zniszczenie Clk Zolo 12; 

(50) zniszczenie ZG/U Technician [3x]. 
(400) zniszczenie GSP Loose Cannon; 


46 Rebel Rendezvous: Aid to the Alliance; 
Spotkanie z Buntownikami: Pomoc Sojuszowi 


Ty i E£mon będziecie eskortować Vasudrę pilotowaną przez 
Thomaasa i Galina na spotkanie z Buntownikami, które- 
go celem jest przekazanie im zdobytej wcześniej bacty. 
Jednak przeprowadzony przez Imperium atak sprawi, że 
stracicie Vasudrę, twój ociec i naj- 
starszy brat zostaną pojmani, ty 
zaś oraz Emon zmuszeni będzie- 
cie ratować się ucieczką! 


1. Thomaas i Galin wykorzystają 
Vasudrę, by dostarczyć Sojuszowi 
Buntowników bactę. Ty wraz z 
Emkayem oraz Emon będziecie 
eskortować transporter na wypa- 
dek spotkania z przyjaciółmi pira- 
5 tów, od których uzyskaliście towar. 
2. Emon będzie lecieć, jak zwykle, 
|  Andarastą, natomiast ty pilotować 
E| będziesz Otanę. Oddanie w twoje 
: ręce ojcowskiego statku świadczy 
o zaufaniu, jakim darzy cię Thoma- 
=. as! Pierwszym krokiem będzie 
| skok do kolonii Brint-wo. 

zj 3. Tu spotkacie się z waszym przy- 
jacielem i kontaktem z Rebelią - 
Olinem Garnem. Odprowadzi was do tajnej bazy, do któ- 
rej dostarczona ma być bacta - polowego szpitala Rebe- 
liantów. 

4. Po ukończeniu przepompowania będziecie mogli wró- 
cić do domu. Całość powinna być relatywnie prosta. | co 
istotne w przypadku robienia interesów z Rebelią - nie 
musicie się obawiać o swoje statki... 


- Po pierwsze i najważniejsze - będąc w hangarze zmień 
"zakłócacze” (countermeasureS) z flar na chaffy. Zdarzyć 
się bowiem może, że tylko dzięki temu uda ci się wyjść z 
życiem z nawały imperialnych rakiet!... 

- Pierwszy skok zawiedzie cię w przestrzeń kolonii Brint- 
wo. Tu na spotkanie z wami wyleci X-wing Zielony 5 z Oli- 
nem Garnem za drążkiem. Poprowadzi was on do tym- 
czasowego szpitala, w którym leczeni są ranni podczas 
ucieczki z Hoth. Twój ojciec zadokuje na platformie i roz- 
pocznie proces przepompowywania bacty do zbiorników 
szpitala. 

- Kiedy:z nadprzestrzeni wyjdzie Imperial Star Destroy- 
er Il (Corruptor) oraz dwie Frigate Lancer, ogłoszona 
zostanie natychmiastowa ewakuacja szpitala Vasudra 
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podporządkowana dowódctwu rebelianckiemu (a ści- 
ślej - jak zwykle - jakiemuś Calamarianinowi) i rozpocz- 
nie przyjmowanie na swój pokład przepompowaną 
chwilę wcześniej bactę. Otana oraz Andarasta skiero- 
wane zostaną do pomocy myśliwcom Buntu i stanowić 
będą osłonę przed myśliwcami Imperium. 

- Skieruj się do walki natychmiast, gdy tylko z hangarów 
Corruptora wyjdą eskadry TIE (wcześniej możesz się zbli- 
żyć się do ISD) i atakuj niebywale zwrotne, jednak pozba- 
wione tarcz myśliwce za pomocą sprawdzonego w po- 
przednich misjach sposobu: namierzając najbliższych 
('R") i wskazując ich autostrzelcowi (*F"). Tym razem jed- 
nak nie wolno ci zrezygnować z doładowywania laserów! 
- Kiedy uaktywni się boja nawigacyjna, nakaż swemu bratu 
(Emon w FRS Andarasta) wracać do domu (SHIFT H) i sam 
skacz zaraz za nim! Wychodzące z nadprzestrzeni Assault 
Gunboaty zaczną namierzać cię rakietami. Jeśli zdołają cię 
trafić - Otana zacznie obracać się wokół własnej osi (swo- 
isty kosmiczny korkociąg) i nie zdołasz wyprowadzić jej z 
niego, co ułatwi lockowanie się innych rakiet i doprowadzi 
do całkowitego zniszczenia statku! Skieruj się więc w stro- 
nę boi i odpalaj "zakłócacze” - w tym wypadku zalecane 
przeze mnie chaffy. Możesz również dopomóc im, wciska- 
jąc "X", co sprawi, że automatycznie będą ostrzeliwane ata- 
kujące obiekty, w tym i rakiety... 

- Kiedy zdołasz dokonać skoku w przestrzeń kolonii, namierz 
boję prowadzącą do Bazy Azameenów i wracaj do domu. 


Punkty bonusowe: 

(100) ucieczka CRL Shadow; 
(50) ucieczka CRV Coen; 

(50) ucieczka CRV Raimi; 

(50) ucieczka MTRNS Tsore; 
(50) ucieczka MTRNS Belit; 
(50) ucieczka MTRNS Haumia; 
(50) ucieczka MTRNS Jowa; 
(50) ucieczka MTRNS Seri; 
(50) ucieczka MTRNS Mara; 


(50) ucieczka MTRNS Kucedre; 
(50) ucieczka MTRNS Walo; 


4 Nowhere to go?: Escape Imperial Attack; 
Dokąd uciekać?: Ucieczka przed atakiem Im- 
perium 


Ocaleli członkowie rodziny próbują pochwycić wszelkie 
wartościowe rzeczy, zanim wszystko wpadnie w ręce Im- 


perium. Twój dom - Baza Azameenów - w obliczu ataku 
Imperium musi zostać porzucona. 


1. Kontakty waszej rodziny z Rebelią drogo was kosztują. 
Imperium ogłosiło rodzinę Azameenów zdrajcami i zamie- 
rza aresztować wszystkich jej członków. 

2. Dowódcy imperialni nakazali konfiskatę wszystkich dóbr 
twojej rodziny. Zanim jednak zostaną przejęte, postaracie 
się pochwycić, co się da. 

3. Wujek zwolnił wszystkich naszych pracowników i pole- 
cił im uciekać kiedy i czym tylko będą mogli. Na szczę- 
ście będziemy pozostawać w kontakcie z niektórymi z nich 
i pomagać sobie nawzajem w przygotowaniach do drogi. 
4. Antan i Emon podejmą wszystko, co się da z waszej 
placówki magazynowej, Aeron i ty zaś zrobicie to samo w 
bazie naprawczej Twin Suns. 

5. Zanim dokonamy skoku w obszary Outer Rimu, spo- 
tkamy się ponownie nieopodal Bazy Azameenów. 


- Dokonaj skoku w przestrzeń stacji naprawczej Azame- 
enów. Tu zaczekaj chwilę - pod żadnym pozorem zaś nie 
dokuj przy "mission objective”! Jeśli to zrobisz, wycho- 
dzące z hangaru przybyłego Corruptora TIE zaczną ostrze- 
liwać cię za pomocą rakiet! Pojedyncze trafienie oznacza 
zaś dla ciebie konieczność powtarzania misji. 

- Pokręć się wokół Stacji, oczekując na myśliwce, następ- 
nie zaś zastosuj taktykę walki transportowcami - namie- 
rzaj i nakazuj ostrzeliwać. Co pewien czas, gdy usłyszysz 
brzęczyk alarmujący o odpaleniu w kierunku Otany poci- 
sku - aktywuj zakłócacze - chaffy. 


- Kiedy zniszczysz wszystkie atakujące TIE (a ściślej - kie- 
dy zaczną atakować cię statki Viraxo), a boja powrotna 
do Bazy-Domu zaktywuje się, podbierz C/C Chi 8 (bez 
obaw - nie jesteś zmuszony do manewrów w pozornie cia- 
snym hangarze - wystarczy nakazać automatyczny "pick- 
up”, resztę wykona komputer). 

- Z podczepionym kontenerem stajesz się łatwym celem 
myśliwców. Zrezygnuj więc w ogóle z ładowania laserów i 
tarcz (sic!) - uzyskaną energię spożytkują silniki, dając 
Otanie większą szybkość. Leć w kierunku boi i najszyb- 
ciej jak to tylko możliwe skacz do domu. 

- | tu jednak nie jesteś bezpieczny. W ślad za Otaną przy- 
będzie tu Niszczyciel Imperialny. Na domiar złe- 
>+ go wracający Emon powiadomi, iż zgubił 
b gdzieś wuja Antana. Podjęcie decyzji o uda- 
niu się do sektora zgrupowania sił Rebelii 
będzie jedynym wyjściem z tragicznej sytu- 
acji. 

- Dysponując pełną energią zasilającą silni- 
ki podświetlne, powinieneś zdążyć do zak- 
tywowanej boi nawiga- 
cyjnej z koordynatami 
Rebelii bez draśnięcia. 


Kryteria zaliczenia mi- 
sji: 
- Ładunek torped musi zo- 
stać zabrany; 
1 - Ładunek musi zostać zabrany; 
a - Spotkać się ponownie przy Domu- 
7 Bazie; 


- Osiągnąć pozycję do statecznego skoku; 


Joining the Rebellion; 
Przystąpienie do Rebelii 


41 Deep Space Strike Evaluation 


Poziom pierwszy testu pilota myśliwca. Godzi w sobie 
wszystkie warianty operacji szturmowych. 


1. Będziesz towarzyszyć swemu leaderowi (prowadzące- 
mu) w serii ataków na cele imperialne. 

2. Pierwszym celem będą zbiorniki przy imperialnej prze- 
twórni gazu Tibanna. Przetwórnia jest niechroniona, jed- 


nak atak z pewnością wzbudzi niepożądaną aktywność, 
więc staraj się zniszczyć je jak najszybciej. 

2. Kolejnym celem będzie reperowany w Stoczniach Na- 
prawczych Damorian w systemie Draik 4 imperialny Krą- 
żownik klasy Carrack. 

3. Stocznia jest chroniona przez kilka baterii turbolasero- 
wych. Baza Imperium znajduje się na tyle blisko, by wy- 
słane z niej wsparcie mogło zjawić się już w kilka minut 
po twym przybyciu, więc nie zwlekaj. 

4. Ostatecznym celem będzie imperialny konwój nieopo- 
dal Cirtappa. To duży konwój z nieadekwatną do znacze- 
nia obroną, więc będziesz w stanie poczynić znaczące 
szkody. Musisz zniszczyć tak wiele jednostek konwoju jak 
to tylko możliwe, zanim ocalałe statki uciekną w nadprze- 
strzeń. Wróć na Defiance tak szybko jak to tylko możliwe. 


- Po raz pierwszy masz okazję obejrzeć wnętrze hangaru 
Krążownika Calamaryjskiego Defiance. Wystartuj i przyj- 
mij kurs na boję nawigacyjną prowadzącą do pierwszego 
celu. 

- Skok zakończysz w pewnej odległości od Platformy De- 
rylin, obok której znajdują się Kontenery z gazem. Podleć 
do nich na odległość kilometra i kolejno nisz pojemniki 
(namierzaj je klawiszem *O”). Zauważ, że wybuchy uszka- 
dzają samą platformę, ona zaś - ostatecznie eksplodując 
zniszczy pozostałe. Bonus: zinspektowanie platformy. 

- Kiedy wszystkie pojemniki zostaną zniszczone, możesz 
skierować się do boi prowadzącej do drugiego celu lub 
nawiązać walkę ze zbliżającymi się Skipray Blastboata- 
mi. Uważaj jednak - wystrzeliwują rakiety, które będziesz 
musiał zestrzelić! Ich zniszczenie jest premiowane. 

- Po wykonaniu skoku znajdziesz się w pobliżu Stoczni 
naprawczej Damorian. W "doku" spoczywa nieruchomo 
twój cel - krążownik klasy Karrak - Sodrab, pozbawiony 
tarcz i nie dysponujący obroną. Wokół stoczni jednak roz- 
mieszczonych zostało kilka stacjonarnych stanowisk tur- 
bolaserowych. Bonus: inspekcja Stoczni. 


* - Zniszcz Sodrab, wlatując do stoczni i strzelając z bez- 


piecznego korytarza. Do jego zniszczenia nie używaj tor- 
ped, przydadzą się za chwilę. 

- W momencie oddawania ostatniego strzału wyłącz zasi- 
lanie laserów, pozostaw jedynie podtrzymywanie stanu 
tarcz i leć z największą możliwą prędkością w kierunku 
zaktywowanej boi. Wchodzące w pozostawiany sektor 
Assault Gunboaty są znacznie bardziej wymagającym 
przeciwnikiem niż zniszczone Skipraye... 

- Wchodząc w przestrzeń, w której znajduje się konwój, 
zauważysz, że w zasadzie misja wykonała się sama (nie 
wiem, czy to cecha specyficzna tylko dla mojej kopii, czy 
błąd występujący we wszystkich). Trzymaj się z dala od 
kłopotów i używaj torped do niszczenia pobliskich celów. 
- Kiedy skończą ci się cele - wracaj na Defiance. 


Kryteria zaliczenia misji: 

- zniszczenie wszystkich pojemników; 

- zniszczenie Carrack Cruiser Sodrab; 

- zniszczenie co najmniej 25% imperialnego konwoju; 


Punkty bonusowe: ; 

(50) zidentyfikowanie D/P Tibanna; 

(50) zniszczenie Skipray Blastboats [2x]; 
(100) zidentyfikowanie CRKC Sodrab; 
(100) zidentyfikowanie RY/I Damorian; 
(0) zidentyfikowanie L/FRG Threat; 

(0) zidentyfikowanie L/FRG Peril; 

(0) zniszczenie wszystkich A/S Omicron; 


42 Starfighter Superiority Evaluation; 
Zapewnienie przewagi przestrzennej 


Poziom pierwszy testu kwalifikacyjnego pilota myśliwca. 
Godzi w sobie wszystkie warianty operacji myśliwskich. 


1. Podążaj ze swym instruktorem, porucznikiem Garn do 
pierwszego obszaru treningowego, gdzie rozpocznie się 
ocenianie. 

2. W pierwszym obszarze stoczysz serię pojedynków z 
podstawowym modelem myśliwca wchodzącego w skład 
floty Imperium - TIE Myśliwcem (TIE - Twin lon Engine - 


Podwójny Silnik Jonowy). Porucznik Garn będzie jedynie 
obserwować twoje poczynania. 

3. Następnie, już wraz z porucznikiem Garnem, jako dwu- 
osobowa eskadra stoczysz walkę z TIE Przechwytywacza- 
mi (TIE Interceptor), bardziej zaawansowanym i daleko 
bardziej groźnym myśliwcem przewagi powietrznej. 

3. W trzecim obszarze dołączą do was dwie kolejne so- 
jusznicze maszyny i toczyć będziesz walkę początkowo z 
równą, a następnie większą grupą wrogich myśliwców. 
4. W ramach ostatecznego testu będziesz lecieć jako jed- 
nostka eskadry w szeroko zakrojonym ataku na zróżnicowa- 
ne myśliwce i szturmowce przeciwnika; niektóre z nich będą 
uzbrojone w rakiety wstrząsowe (concussion missile). 


- Będziesz pilotować X-Winga. 

- Misja jest nieprzyzwoicie prosta. Nie może być jednak 
inaczej w sytuacji, gdy pilotujesz myśliwiec wyposażony 
wtarcze przeciw myśliwcom, których jedynym atutem jest 
niebywała zwrotność (a i tak mam wątpliwości, czy Bun- 
townicy wyszliby: zwycięsko z tych pojedynków, gdybym 
to ja siedział za starami TIE Fightera...). Nie zapominaj 
jedynie o doładowywaniu tarcz (dobrym sposobem na 
utrzymanie ich na wysokim poziomie jest maksymalne 
doładowywanie laserów i - gdy zajdzie taka potrzeba - 
przenoszenie energii z laserów w tarcze). 

- W pierwszym obszarze niszcz TIE Myśliwce (Fightery) 
Alpha. 

- W drugim i trzecim TIE Przechwytywacze (Interceptory) 
Beta i Gamma; tu dodatkowo pomogą ci inne X-wingi. 

- W ostatecznym teście, w momencie gdy w przestrzeń, 
jaką zajmuje Defiance wejdzie Imperialny Niszczyciel 
Gwiezdny klasy Zwycięstwo (Victory-class Star Destroy- 
er) Marut - niszcz najbliższe sobie cele - zarówno TIE Fi- 
ghtery i Inceptory, jak i przeprowadzające rajd bombowy 
na Defiance - TIE Bombowce (Bomber). 

- Kiedy zdołasz zmusić Marut do odwrotu, wracaj do han- 
garu statku-bazy. 


- Punkty bonusowe zdobędziesz, całkowicie niszcząc ko- - 


lejne eskadry - Delta, Eta. 


Kryteria zaliczenia misji: 

- Całkowite zniszczenie eskadry Alpha; 

- Całkowite zniszczenie eskadry Beta; 

- Całkowite zniszczenie eskadry Gamma; 
- Zniszczenie lub zmuszenie do wycofania się całego 
skrzydła myśliwskiego VSD Marut; 

- Zmuszenie do wycofania się VSD Marut; 
Punkty bonusowe: 

(50) zidentyfikowanie G/1 718; 

(100) zidentyfikowanie G/2 2112; 

(150) zidentyfikowanie G/3 311; 

(300) zniszczenie VDS Marut; 

(0) zniszczenie 100% of Delta Squadron; 
(0) zniszczenie 100% of Eta Squadron; 


Tour of duty I: 
Clearing the Way; Czyszczenie drogi 


4 1 Conwoy Attack; Atak na konwój 


1. X-Wing Czerwony i Y-Wing Zielony wylecą z hangarów 
CRS Defiance i udadzą się, by przechwycić imperialny 
konwój dostawczy. 

2. Grupa Czerwona będzie zapewniać osłonę grupie Zie- 
lonej, gdy ta zajmować się będzie niszczeniem konwoju. 
3. Któryś z pomniejszych statków klasy "capital" będzie 
prawdopodobnie eskortować konwój. Przechwyć i zniszcz 
ewentualną osłonę myśliwską. 

4. W zależności od własnego uznania zwiąż walką eskor- 
tujący statek. Pamiętaj jednak, że głównym celem jest 
całkowite zniszczenie konwoju. Wszystkie inne statki mogą 
zostać uznane za cele drugorzędne. 

5. Jeśli będzie to możliwe, spróbuj ustalić ładunek stat- 
ków konwoju dla Wywiadu Sojuszu. Kiedy misja zostanie 
spełniona, wracaj na CRS Defiance. Powodzenia. 


Sojusz przeprowadzi atak na imperialny konwój dostaw- 


XA Wing Alliance 


czy eskortowany przez Krążownik Uderzeniowy Scythe 
(Strike Cruiser Scythe). Konwój ma dopomóc w imperial- 
nych poszukiwaniach zabłąkanych statków rebelianckich 
w pobliżu systemu Hoth. TIE Fightery stacjonujące na po- 
kładzie Scythe będą najprawdopodobniej zapewniać osło- 
nę myśliwską konwoju. Konwój musi zostać całkowicie 
zniszczony. 


- Pierwsza z twoich misji bojowych w niczym w zasadzie 
nie różni się od misji treningowej Y-Winga. No nie, istnieje 
różnica - jest łatwiejsza. Masz do zniszczenia kilka prak- 
tycznie bezbronnych statków Imperium, których jedyną 
ochroną jest parę TIE Fighterów, które przy poczwórnym 
strzale stanowią cel na raz. c 

- Staraj się zinspectować jak największą ilość statków 
przed ich zniszczeniem. Utrzymuj tarcze na wysokim po- 
ziomie i staraj się nie przebywać w pobliżu dużych stat- 


ków w chwili gdy eksplodują. 


Kryteria zaliczenia misji: 
- zniszczenie wszystkich statków konwoju; 


Punkty bonusowe: 
(750) zniszczenie STRKC Scythe; 


2 Resque Uncle Antan; Ratunek wuja Antana 


Towarzyszysz Emonowi w ataku na instalację kontrolo- 
waną przez rodzinę Viraxo. Podczas ataku będziesz mu- 
siał podjąć próbę uratowania swego schwytanego wuja. 
Jeśli zawiedziesz, możesz nie mieć innej szansy uratowa- 
nia go. 


1. Emon zaczeka na was (ciebie i Emkaya) w punkcie 
spotkania. Skierujecie się wprost tam po opuszczeniu 
Defiance. 

2. Twoja rodzina umieściła szpiega na pokładzie platfor- 
my wiele lat temu. Dopilnuje on teraz, by wuj Antan został 
przeniesiony do celi w pobliżu górnego włazu. To ułatwi 
jego podebranie. 

3. Emon zwiąże walką obronę stacji. Wy prześliźniecie się 
i zadokujecie na stacji. Emkay spotka się z wujem i spro- 
wadzi go na pokład Otany. W tym czasie ty będziesz mu- 
siał wskoczyć do wieżyczki strzelniczej i osłaniać was 
przed atakami. 

4. Kiedy wuj Antan znajdzie się na pokładzie, Emon i ty 
rodzielicie się, by spotkać się ponownie w waszym pierw- 
szym punkcie spotkaniowym. To sprawi, że statkom Vira- 
xo będzie niezwykle trudno podążać za wami. 


te 


- Dokonaj dwóch hyperskoków: pierwszego, by spo- 
tkać się z Emonem w Andaraście, drugiego - by wejść w 
obszar platformy Viraxo, na pokładzie której przetrzymy- 
wany jest wuj Antan. 

- Zrezygnuj z ładowania przedniego lasera, w zamian całą 
możliwą mocą wspieraj ładowanie tarcz. Zniszcz, kolejno 
wskazując cele automatycznemu strzelcowi, osłonę skła- 
dającą się łącznie z 12 Myśliwców Planetarnych (Planeta- 
ry Fighter). 

- Kiedy w przestrzeni wokół ciebie zrobi się pusto, zin- 
spectuj wszystkie obiekty (punkty bonusowe). Powinie- 
neś również odtworzyć początkowy stan tarcz - będą po- 
trzebne. 

- Kiedy tarcze ponownie wskażą stan 200/200, zbliż się 
do PLT/5 Viraxo na odległość mniejszą niż kilometr i nakaż 
automatycznie zadokować (SHIFT D). Po chwili, gdy Em- 
kay zejdzie po wuja, pojawią się trzy kolejne PIt/F Securi- 


ty, które zaczną ostrzeliwać nieruchomą Otanę. Przestaw 
automatycznego strzelca w tryb automatycznej obrony (X). 
- NAJWAŻNIEJSZE - w chwili gdy Otana oderwie się od 
platformy - momentalnie kieruj się do boi nawigacyjnej, w 
której zakodowano koordynaty miejsca spotkania! Nawią- 
zanie walki ze zbliżającymi się kolejnymi Myśliwcami Pla- 
netarnymi, a następnie również i eskadrami TIE Myśliw- 
ców równoznaczne jest z samobójstwem (osłabione tar- 
cze Otany nie wytrzymają zmasowanego ataku). 

- Dokonaj skoku i zadokuj na Andaraście. Po przejściu 
wuja Antana na jej pokład możesz wracać na pokład De- 
fiance. 


Kryteria zaliczenia misji: 
- Zadokowanie na PLT/5 Viraxo; 
- Przekazanie wuja Antana na pokład Andarasty; 


- Zapobieżenie zniszczeniu Andarasty; 


Punkty bonusowe: 

(500) zniszczenie PLT/5 Viraxo Industries; 

(50) zidentyfikowanie SHU V-Tech; 

(100) zniszczenie SHU V-Tech; 

(50) zidentyfikowanie 100% CN/L Viraxo Designs [2x]; 
(100) zniszczenie 100% CN/L Viraxo Designs [2x]; 
(50) zidentyfikowanie 100% CN/J Viraxo Designs [2x]; 
(100) zniszczenie 100% CN/J Viraxo Designs [2x]; 
(75) zidentyfikowanie 100% MOB Viraxo Technologies; 
(75) zniszczenie 100% MOB Viraxo Technologies; 
(1000) zniszczenie VSD Condemnation; 

(50) zidentyfikowanie CNVYR Viraxo Freight [2x]; 
(500) zniszczenie wszystkiego [2x]; 


©. 
D 


NG-, 


43 Reconnaissance of Imperial Task Force; 
Zidentyfikowanie imperialnej Grupy Taktycznej 


A-Wingi Sojuszu sprawdzą tożsamość Imperialnej grupy 
przeszukującej. Specjalną uwagę zwracaj na obecność 
robotów szpiegowskich (probe droidS). 


1. Wiemy, że Admirał Holtz utworzył w systemie kilka grup 
poszukiwawczych. Przygotowaliśmy plan lotu, podczas 
którego powinieneś wejść w kontakt z jedną z tych grup. 
2. A-Wing Blue opuści CLR Defiance i odwiedzi sektory 
podejrzane o przeszukiwanie przez Imperiałów. 

3. Po zlokalizowaniu zidentyfikuj wszystkie imperialne stat- 
ki wchodzące w skład grupy. Sądzimy również, że grupa 
rozsiewa po systemie roboty szpiegowskie. Twoim dru- 
gorzędnym celem jest zniszczenie ich. 

4. Kiedy wypełnisz misję, wróć na Defiance. 


- Trzymaj się swojego prowadzącego (a ściślej: prowa- 
dzącej) i dokonuj hyperskoków przez trzy sektory. W ostat- 
nim napotkasz to, czego poszukujesz - imperialną grupę 
poszukiwawczą. 

- Zidentyfikuj statki poczynając od Corellian Corvette Ba- 
dlands - ucieka najszybciej w nadprzestrzeń. Zbliżając się 
do statków klasy "capital" nie przestawaj być w ruchu - 
wykonuj ciągłe wahnięcia od 
osi wyznaczonej przez Śro- 
dek twojego statku a środek 
celu. W maksymalnej dawce 
ładuj lasery i w razie potrze- 
by przenoś moc na tarcze. 

- Nie zajmuj się TIE Myśliw- 
cami i Przechwytywaczami 
dopóki nie pozostanie ci do 
zidentyfikowania ostatni, naj- 
większy statek Imperium - 
Niszczyciel Gwiezdny Il Cor- 
rupter (jakieś 83 procent za- 
awansowania wykonania 
głównego zadania). 

- Po zidentyfikowaniu Cor- 
ruptera w przestrzeni pojawią 
się probe capsule - kolejno 
Oracle, Diviner, Seer. Niszcz 
je rakietami bądź laserami 
(uważaj na znajdujące się 
wciąż na twojej szóstej my- 
śliwce!; bacz również, że 
cele są niewielkie i wykonując ciągłe uniki możesz mieć 
problemy, by w nie trafić). 

- Kiedy na wyświetlaczu zaawansowania misji pojawi się 
hasło: Victory, przestań zasilać lasery, podtrzymuj stan 
tarcz i leć w kierunku boi prowadzącej do Defiance. Jeśli 
chcesz - znalazłszy się bardzo blisko niej, tak, by w mo- 
mencie, gdy sprawy przybiorą niekorzystny odwrót, móc 
błyskawicznie się wycofać - zwiąż walką lecące za tobą 
wrogie myśliwce. 

- Po ukończeniu walki wróć do hangaru Defiance. 


Punkty bonusowe: 

(1000) zniszczenie B/CRS Cerberus; 
(500) zniszczenie CRV Badlands; 
(1000) zniszczenie DREAD Vigilance; 


74 Rescue Echo Base Prisoners; 
Ratunek więźniów z bazy Echo 


Rebelianci zamierzają uratować towa- 
rzyszy schwytanych podczas bitwy 
o Hoth. Przybywają w obszar wal- 
ki zbyt późno, by schwytać Dre- 
adnaught przewożącego 
więźniów. Rebelianci muszą 
podjąć pościg i zapobiec 
osiągnięciu przez Dreadnau- 
e". ght bezpiecznej pozycji w pobli- 
żu lokalnej placówki Imperium. 


1. X-Wing Czerwony i Y-Wing Zielony zastawiają pułapkę 
na statek więzienny Imperium uzupełniający paliwo w cy- 
wilnym porcie gwiezdnym. 

2. XWing Czerwony zapewni osłonę Y-Wingowi Green, gdy 
ten będzie disable'ować Dreadnaughta. Szczególne zna- 
czenie musi mieć ochrona naszego personelu przed od- 
niesieniem jakichkolwiek obrażeń podczas operacji. 

3. Kiedy statek więzienny zostanie zdisable'owany, w sek- 
tor wejdzie jednostka ATR Storm Unit, która podejmie pró- 
bę uwolnienia więźniów. X-Wingi będą prowadzić osłonę 
również i w tej fazie operacji. 

4. Kiedy nasi ludzie znajdą się na pokładzie, będziesz 
eskortować ATR Storm Unit z powrotem do Defiance. Nasi 
ludzie liczą na ciebie, że umożliwisz im powrót do domu. 
Nie pozwól im zginąć. 


- Dokonaj skoku i wejdź w obszar, w którym prawdopo- 
dobnie znajduje się więzienny Dreadnaught VTR-LX. To- 
warzyszy mu zbrojna eskorta w postaci kilku Assault Gun- 
boatów i Escort Shuttle'i. 

- Jako że niezbędne jest potwierdzenie tożsamości stat- 
ku więziennego, zbliż się do niego. Zaraz po tym możesz 
związać walką pozostałe statki szturmowe i eskortowe 
Imperium. Uważaj jednak na ogień - znajdujesz się w cy- 
wilnym sektorze i większość dużych statków jest zupeł- 
nie niewinna. 


EK 
Throttle 100% . 


- Zanim twoje Y-Wingi zdołają przechwycić i unierucho- 
mić VTR-LX, ucieknie on w nadprzestrzeń. Twoje dowódz- 
two stwierdzi jednak, że na podstawie wektora skoku 
można ustalić jego cel. Jest nim niewielka placówka Im- 
perium. Dokonaj skoku na podstawie koordynatów z nowo 
zaktywowanej boi. 

- Dreadnaugth rzeczywiście będzie w punkcie docelowym. 
Zwiąż walką Escort Shuttle i nadlatujące TIE. Możesz rów- 
nież dopomóc atakującym VTR-LX Y-Wingom - pozbawić 
go tarcz lub zniszczyć jego stanowiska ogniowe. 

- Leć w kierunku platformy i zidentyfikuj tak ją, jak i znaj- 
dujące się w jej pobliżu pojemniki (punkty bonusowe). 

- Kiedy pojawi się ATR Storm Unit, zajmij się możliwie jak 
najszybciej atakującymi go TIE Bomberami (jeśli zdołają 
odpalić w ich kierunku torpedy - staraj się je zestrzelić!). 


- Kiedy Storm Unit zakończy zadanie uwalniania więźniów, 
eskortuj go aż do momentu, gdy dokona skoku w nad- 
przestrzeń. Zaraz po tym skacz ty sam. 


Punkty bonusowe: 

(500) zniszczenie 100% Alpha Squadron; 
(500) zniszczenie 100% Beta Squadron; 
(500) zniszczenie 100% Eta Squadron; 
(50) zidentyfikowanie PLT/2 BundiL Il; 
(25) zidentyfikowanie Pr/TK TGRO1; 

(25) zidentyfikowanie Pr/TK TGRO2; 

(25) zidentyfikowanie Pr/TK TGRO3; 

(25) zidentyfikowanie Pr/TK TGR04; 

(100) zniszczenie 100% Pr/TK TGRO1; 
(100) zniszczenie 100% Pr/TK TGRO2; 
(100) zniszczenie 100% Pr/TK TGRO3; 
(100) zniszczenie 100% Pr/TK TGR04; 
(150) zniszczenie 100% T/l Delta Group [2x]; 
(50) zidentyfikowanie M/FRG Archon; 

(50) zidentyfikowanie DREAD VTR/LX; 


45 Recover Imperial Probe; 
Odzyskanie sondy imperialnej 


Twoja siostra, Aeron, potrzebuje części imperialnej son- 
dy, by zapoznać się z zastosowaną w niej technologią. 
Musisz pozyskać uszkodzonego robota-sondę namierzo- 
nego w systemie Saila Na. Kiedy pozyskasz robota, do- 
konaj kilku skoków przez przypadkowe cywilne sektory. 
Jeśli będziesz bezpieczny, spotkaj się z siostrą i przekaż 
jej sondę. 


1. Aeron przesłała ci koordynaty sondy. Po wyjściu z nad- 
przestrzeni skieruj się wprost do niej. Miejmy nadzieję, że 
zabezpieczenie jej będzie całkiem proste. 

2. Kiedy pozyskasz ją, przemierz zwyczajowe punkty kon- 


" trolne przy Tinoon. Aeron twierdzi, że panuje tam tak duży 


ruch, że być może obsługa nie zwróci uwagi na twój ładu- 
nek. 

3. Aeron oczekiwać będzie w pobliżu pola asteroidów 
Zephry. Tam dokonamy przekazania ładunku. 


- Misja bardzo trudna, wręcz niewykonalna (do momentu, 
gdy zastosuje się pewien trick), a przy tym - niezwykle 
czasochłonna. Po zastosowaniu tricku staje się jedynie 
czasochłonna... 

- Dokonaj skoku nadprzestrzennego na podstawie koor- 
dynatów przesłanych przez Aeron. 

- Znalazłszy się w sektorze, w którym jest sonda, wyłącz 
ładowanie lasera i pełną mocą silników (prędkość 120) 
weź kurs na atakujących piratów. Twoim głównym celem 
jest Muurian Transport (MUTR) Pelican - zamierza on za- 
dokować na twojej sondzie. Zniszcz - wskazując go auto- 
strzelcowi i krążąc wokół - najpierw jego, następnie zaś 
jego eskortę - sześć R-41 Starchaser Scavenger. 

- Dokonawszy tego, zabezpiecz sondę imperialną PCap: 
Probe Droid (SHIFT P). i 

- Dokonaj skoku hyperprzestrzennego w sektor Tinoon. 
Tu natychmiast po przybyciu zwolnij zaczepy łączące Ota- 
nę i ładunek (SHIFT R). Powód, dla którego bezwzględ- 
nie powinieneś to uczynić jest nadzwyczaj prosty - zosta- 
niesz zaatakowany przez pirackie Y-Wingi wystrzeliwują- 
ce rakiety. Wystarczy zaś jedno celne trafienie i sonda ule- 
gnie zniszczeniu! 

- Ustaw autostrzelca na defensive mode (X), następnie 
zaś, gdy rakiety zostaną zestrzelone bądź rozbiją się na 
tarczach Otany, niszcz je zwykłym zwyczajem. 

- Zniszczywszy osłonę myśliwską zabierz się za dwie Ma- 
rauder.Corvette. Są nadzwyczaj prostym celem: spadloc- 
kuj ją i krąż wokół niej, pozwalając autostrzelcowi sukce- 
sywnie ją niszczyć. 

- Kiedy wszystkie siły pirackie. w sektorze zostaną znisz- 
czone, ponownie podbierz sondę i leć do boi Aeron (w 
uznaniu twych zasług w obronie stacji jej obsługa nie po- 
nowi próby zidentyfikowania twego ładunku). Leć wprost 
do celu - identyfikowanie obiektów znajdujących się w 
przestrzeni niczego nie daje. 

- Kiedy znajdziesz się w polu asteroidów Zephry, zbliż się 
do Sabry - YT-1300, którym obecnie lata Aeron, i zwolnij 


zaczepy ładunku. W momencie gdy Sabra podbierze son- 
dę, misja zostanie zaliczona. 


Kryteria zaliczenia misji: 
- Pozyskanie robota-sondy i dostarczenie go Aeron; 


- Zapobieżenie zniszczeniu sondy; 


Punkty bonusowe: 
(500) zniszczenie 100% pirackich statków; 


46 Stop ressuply of ISD Corrupter; 
Uniemożliw zaopatrzenie ISD Corrupter 


Myśliwce Rebelii przeprowadzają atak, by uniemożliwić 
dotarcie ładunku części napędu nadświetlnego do ISD II 
Corrupter. Rebelianci muszą utworzyć zasadzkę na kon- 
wój przewożący części zamienne zanim spotka się z Nisz- 
czycielem Gwiezdnym. Wszystkie statki konwoju muszą 
zostać zniszczone. 


1. X-Wing Czerwony i B-Wing Zielony zostały wyznaczone 
do zniszczenia grupy naprawczej zmierzającej do ISD II 
Corrupter. 

2. Po opuszczeniu Defiance grupa uderzeniowa urządzi 
zasadzkę na Modyfikowaną Fregatę Monitor i pozostałe 
statki konwoju zaopatrzeniowego w strumieniu asteroidów 
Bettel. 

3. X-Wing Czerwony będzie prowadzić osłonę dla B-Win- 
gów w czasie gdy te atakować będą Monitor. Wyspecjali- 
zowane grupy techników znajdujące się na pokładzie 
Monitor mają dla nas nadrzędne znaczenie. Jeśli prze- 
siądą się oni na pokłady innych statków, uznaj je za cel 
pierwszorzędny. 

4. Statki transportujące części zamienne są twoim drugo- 
rzędnym celem. Ich zniszczenie utwierdzi nas w przeko- 
naniu, że Corrupter pozostanie wyłączony z akcji. 


- Misja wyjątkowo prosta i przyjemna. Zniszczenie kon- 
woju śmiało możesz pozostawić innym - ty musisz jedy- 
nie osobiście przyłożyć ręki do zniszczenia czterech wa- 
hadłowców, którymi uciekają technicy. 

- Dokonaj skoku w strumień Bettel. Znajdziesz tu konwój i 
sposobiącą się do ucieczki w nadprzestrzeń Monitor. Zi- 


dentyfikuj tak wiele spośród jednostek konwoju, jak to 
możliwe w obliczu ataku na nie (punkty bonusowe). 

- Skocz w ślad za Monitor i przez chwilę zajmuj się my- 
śliwcami. Kiedy pojawi się pierwszy Shuttle z grupy Lo- 
nus (łącznie cztery pojawiające się w kolejności statki), 
zbliż się do niego i zniszcz go. Niszcz wchodzące Lonusy 
„ = tak by zaliczyć jeden z warunków powodzenia misji. 

- Natychmiast po zakończeniu skieruj się do CTRNS Vo, 
zidentyfikuj go i zniszcz. W ten sposób zakończysz misję 
powodzeniem. 

- Zaraz po tym kieruj się na odległą boję prowadzącą do 
Defiance. Zrezygnuj ztadowania laserów i podtrzymuj stan 


tarcz, w razie potrzeby, czyli namierzenia rakietami korzy- 
staj z "zakłócaczy” (tu: chaffów). 


Kryteria zaliczenia misji: 

- Zniszczenie wszystkich imperialnych techników; 

- Zniszczenie wszystkich jednostek imperialnego konwo- 
ju zaopatrzeniowego; 


Punkty bonusowe: 

(1000) zniszczenie FRG Monitor; 
(25) zidentyfikowanie MOB Tendo; 
(25) zidentyfikowanie MOB Togri; 
(25) zidentyfikowanie Xiy/T Kalif; 
(25) zidentyfikowanie CTRNS Vo; 


4/7 Destroy Imperial Sensor Net; 
Zniszcz imperialną sieć sensorów 


Rebelianckie myśliwce przeprowadzą atak na imperialną 
stację nasłuchową. 


1. Naszymi pierwszorzędnymi celami są stacja kontroli 
sensorów i stacja nasłuchowa. B-Wing Zielony będzie 
odpowiedzialny za zniszczenie tych celów. 

2. X-Wing Czerwony będzie stanowić eskortę B-Wingów 
Zielony. Musisz zneutralizować osłonę myśliwską stacji, 
zanim stanie się zagrożeniem dla B-Wingów. 

3. Grupa ATR Cloak zakłóci komunikację stacji. Jest nie- 
zwykle istotne, by nie były niepokojone. X-Wingi będą 
monitorować ich stan i w razie potrzeby zapewnią odpo- 
wiednią asystę. 

4. Kiedy stacja nasłuchowa zostanie zniszczona, nasza 
flota będzie mogła przemierzyć system bez ryzyka. Po- 
wodzenia dla was wszystkich. 


- Zadanie w zasadzie rozwiązuje się samo: twoja obec- 
ność niczego w szczególny sposób nie zmienia. Wystar- 
czy więc trzymać się z dala od kłopotów i ewentualnie 


- zapolować na jakiś pozostawiony samemu sobie impe- 


rialny myśliwiec czy obiekt. 
- Bardziej ambitnych, z gatunku tych, co to muszą mieć 
udział we wszystkim, co się dzieje przestrzegam: uważaj- 
cie na pierwszą falę Interceptorów. Ich piloci to zdecydo- 
wanie najlepsi strzelcy z tych wszystkich, których miałeś 
okazję do tej pory roznieść w przestrzeni. Jeśli pozwolisz 
sobie na chwilę nieuwagi, bądź lotu 
na wprost - możesz później długo 
tego żałować, regenerując tarcze 
bądź zdrowie. 
- Staraj się identyfikować wszyst- 
kie obiekty imperialne. Atak na nie 
możesz sobie podarować - załatwią 
to inni. 
- Kiedy w sektor wejdą TIE Bombe- 
ry, skieruj się na nie i staraj nisz- 
czyć tak je, jak i wystrzeliwane 
c|_ przez nie w kierunku Assault Trans- 
:; portów Cloak torpedy. Wprawdzie 
ATR radzą sobie nad wyraz dobrze 
aj Same, jednak cztery dodatkowe la- 
s sery... 
- Po zniszczeniu platformy (PLT/4), 
g w przestrzeń wejdzie pojedynczy 
| Wahadłowiec (Shuttle) Jev. Zniszcz 
; goi... wracaj na Defiance, który 
dokona przepięknego skoku w 


nadprzestrzeń. 


Kryteria zaliczenia misji: 
- zniszczenie obiektów nasłuchowych Imperium; 
- zapobieżenie zniszczeniu któregokolwiek z ATR Cloak; 


Punkty bonusowe: 

(50) zniszczenie 100% Sat/2 Sat Array 01; 
(50) zniszczenie 100% Sat/2 Sat Array 02; 
(50) zniszczenie 100% Sat/2 Sat Array 03; 
(50) zniszczenie 100% Sat/2 Sat Array 04; 
(500) zniszczenie 100% SHU Jev; 


AX Wing Alliance 


Tour of Duty 2: Secret Weapons of 
the Empire; 
Sekretne uzbrojenie Imperium 


41 Flight Staff Transfer, 
Transfer personelu latającego 


Podczas rutynowego lotu eskortowego piloci Rebelii otrzy- 
mują rozkaz odpowiedzenia na sygnał wzywania pomo- 
cy. Późniejszy kontakt potwierdza, iż kilka statków trans- 
portowych jest atakowanych przez prototypowe myśliw- 
ce Imperium. 


1. Wahadłowiec (Shuttle) Oceana będzie przewozić zało- 
gę powietrzną na ich nową placówkę na pokładzie Liber- 
ty. Grupa Transportowców (TRN) Azure przeniesie twój 
ekwipunek na Liberty. A-Wing Niebieski będzie stanowić 
osłonę. 

2. Wyjdziesz z nadprzestrzeni w systemie Belat. Jeśli mają 
być jakieś komplikacje, to będą one miały miejsce tutaj. 
Pozostawaj w pogotowiu. 

3. Posiłkując się komputerem nawigacyjnym, spotkaj się 
z Krążownikiem Kalamaryjskim Liberty (CRS). Twój prze- 
łożony będzie udzielać taktycznych informacji ze swego 
stanowiska na Oceanie. Spotkacie się na pokładzie Li- 
berty. 


- Zadanie to jest przykładem, że w czasie wojny nie ma 
możliwości sporządzenia dokładnych odpraw - sytuacja 
zmienia się z każdą chwilą. Tu miast spokojnego lotu 
eskortowego, zostajesz wrzucony wprost w czystą, dziką 
walkę w obronie bezbronnego cywilnego konwoju trans- 
portowego atakowanego przez prototypowe myśliwce 
Imperium. 

- Dokonaj skoku w nadprzestrzeń i odczekaj do momen- 
tu, gdy uaktywni się kolejna boja nawigacyjna - prowa- 
dząca do sektora, z którego wysłano wezwanie o pomoc. 
- Znalazłszy się w obszarze atakowanego konwoju, za- 
pisz w pamięci pod lokacjami F5 i F6 (SHIFT F5 i SHIFT 
F6) dwa transportowce i później - już w trakcie misji - czę- 
sto sprawdzaj, czy nie są one atakowane (F5 lub F6, na- 
stępnie A). Jeśli tak - natychmiast wiąż walką atakujące je 
TIE. 

- Korzystaj z mocy swego skrzydłowego - wskazuj mu cele 
i nakazuj atakować. 

- Trudno jest tu dać bezwzględnie sprawdzającą się re- 
ceptę na wykonanie misji. Jedno wszak jest pewne - mu- 
sisz zajmować się głównie TIE atakującymi konwój (np. 
34-1 i pozostałe z jego klucza), te próbujące zniszczyć 
ciebie zostawiając na wolne chwile. Uważaj jednak - dla 
turbolaserów, w jakie są wyposażone prototypowe TIE 
stanowisz cel na trzy strzały... 


Kryteria zaliczenia misji: 

- odparcie ataku myśliwców prototypowych; 

- zapobieżenie zniszczeniu więcej niż połowy konwoju 
cywilnego; 


Punkty bonusowe: 

(500) zidentyfikowanie ETR Suluk; 

(100) zniszczenie ETR Suluk; 

(250) zniszczenie wszystkich wrogich myśliwców: 


42 Ensnare Imperial Prototypes:; 
Złap w sidła prototypy imperialne 


Rebelianckie myśliwce eskortują podstawiony konwój w 
próbie wciągnięcia imperialnych prototypów w pułapkę. 
Celem jest schwytanie tak wielu nieuszkodzonych proto- 
typów, jak to tylko możliwe. Chroń również tak statki kon- 
woju, jak i statki posłane do przejęcia zdisable owanych 
myśliwców. 


1. Twój klucz podąży do punktu spotkaniowego i spotka 
się z grupą Sulin. 

2. Sulin składa się z pojedynczych statków transporto- 
wych pilotowanych przez komputer. Każdy z nich nadał 
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sfałszowany meldunek i unikał zwyczajowych punktów 
kontrolnych. Mamy nadzieję, że staną się nadrzędnym 
celem niewielkiego ataku imperialnego. 

3. Jeśli będziemy mieć szczęście, Imperialni wyślą grupę 
tych nowych myśliwców, by sprawdzić "nielegalne zacho- 
wanie” Sulik. Będziesz tam, by dopilnować, żeby schwy- 
tano kilka tych tajemniczych myśliwców. 

4. Korzystając z nowych jonowych wyrzutni pulsacyjnych 
(lon Pulse Launchers), zdisable'uj tak wiele spośród pro- 
totypowych myśliwców, jak to możliwe. HLF Atlas przy- 
będzie, by podebrać zdisable'owane statki. 

5. Eskortuj powrót Atlas na Liberty po zakończeniu operacji. 


- Dokonaj skoku nadprzestrzennego w obszar operacyjny. 
- Zaatakuj wylatujące naprzeciw eksperymentalne TIE. 
Pamiętaj jednak, że statek, którym latasz - Z-95 jest my- 
śliwcem bardzo przestarzałym i jakkolwiek tarcze posia- 
da, to nie wytrzymują one więcej niż dwa strzały z turbo- 
laserów! 

- Po wystrzeleniu góra dwóch pulsacyjnych pocisków jo- 
nowych skieruj się do ETR Suluk i za wszelką cenę zdisa- 
ble'uj choć jeden z nich! Jest to wymogiem powodzenia 
misji. 

- Zniszcz pozostałe Suluk. E 

- Poczekaj do momentu, gdy Atlas bezpiecznie wróci na 
Liberty, po czym zniszcz pozostałe w przestrzeni nieru- 
chome prototypy. 

- Odczekaj do momentu, aż pozostałe Sulin skoczą w 
nadprzestrzeń (bonus) i wracaj do hangaru. 


Kryteria zaliczenia misji: 
- Pochwycenie każdego typu napotkanego statku; 


3 Kill K'Armyn Viraxo; 
Zabij K'Armyna Viraxo 


Wraz z Emonem podejmujecie próbę zniszczenia luksu- 
sowego jachtu typu Pleasure K Armyna Viraxo, wierząc, 
że głowa wrogiej rodziny znajduje się na jego pokładzie. 
Zaraz po tym, starając się uciec, jesteś zmuszony przebić 
się przez kilku łowców nagród. 


1. Twój brat jest już w drodze. Spotkasz się z nim w ob- 
szarze operacyjnym na kilka chwil przed przewidzianym 
przybyciem K'Armyna. 

2. Kiedy skończycie swą robotę, uciekniecie z sektora, 
zanim przybędzie władza imperialna. To czas zapłaty za 
twego ojca i Galina! 


- Dokonaj hyperskoku i leć w kierunku LT3000, jaki wej- 
dzie w sektor zaraz po tobie. 

- Lecisz Otaną, więc uzasadnione wydaje się korzystanie 
z autostrzelca (wyłącz zasilanie przedniego działka i 
zwiększ odnawianie tarcz!) i walka manewrowa. 

- Zniszcz kilka spośród stanowiących eskortę LT3000 R- 
41 Starchaserów. 

- Zbliż się i zidentyfikuj LT3000 Highroller, po czym (bo- 
nus) zniszcz go. 

- Kiedy to zrobisz, zaktywowana zostanie boja prowadzą- 
ca do CRS Liberty - skieruj się do niej. 

- Pamiętaj, że jednym z kryteriów misji jest przetrwanie 
Andarasty Emona. Zniszcz więc wylatujących z nadprze- 
strzeni piratów - skoncentruj swój ogień na dwóch naj- 
większych - MUTR Tolarus i MUTR Vembri. Następnie zaj- 
mij się atakującymi Emona Z-95 Headhunters (zniszcze- 
nie wszystkich daje 250 punktów bonusowych). 

- Kiedy Andarasta skoczy w nadprzestrzeń - skieruj się do 
boi i skacz. Możesz również podjąć walkę ze zbliżającymi 
się imperialnymi Gunboatami. 


Kryteria zaliczenia misji: 

- Uniknięcie zatrzymania przez imperialnych; 
- Zidentyfikowanie LT3000; 

- Zapobieżenie zniszczeniu Andarasty; 
Punkty bonusowe: 


(500) zniszczenie LT3000 Highroller; 
(250) zniszczenie wszystkiego; 


44 Raid Production Facility; 
Atak na instalację produkcyjną 


Myśliwce Sojuszu będą stanowić eskortę ATR Storm, w cza- 
sie, gdy ten przeprowadzać będzie atak komandosów na 
instalację wykorzystywaną do produkcji prototypowych my- 
śliwców. 


1. Wiemy już, gdzie produkowane są te prototypowe my- 
śliwce. Nasz plan jest prosty. Zinfiltrujemy instalację, wy- 
kradniemy stosowne dane i zniszczymy ją. 

2. ATR Storm Unit przeprowadzi operację dokowania. Grupa 
A-Wing Niebieski zapewni osłonę myśliwską w trakcie misji. 
3. X-Wing Czerwony zajmie się wyeliminowanej stacjonar- 
nej obrony stacji, oraz wspomoże A-Wingi w osłonie ATR 
przed atakami myśliwców. 

4. Kiedy misja zostanie wykonana, wróć na Liberty, tak 
byśmy mogli zająć się dowodami eksperymentalnego pro- 
gramu. 


- Zadanie, które masz wypełnić nie jest trudne: po prostu 
niszcz najbliższych przeciwników i od czasu do czasu 
sprawdzaj stan ATR Storm Unit. 

- Kiedy zdoła zadokować, prowadź bliską osłonę. 

- Zaraz po tym, jak uda mu się przejąć plany i oderwać od 
stacji, skieruj się na boję nawigacyjną prowadzącą na Li- 
berty (jeśli będziesz mieć wolną chwilę - zniszcz hangary 
i kontenery wokół stacji - bonus). 

- Raczej unikaj walki z nadlatującymi w grupie TIE Defen- 
der Shadow - są zbyt szybkie dla X-Winga, ponadto bę- 
dziesz pozbawiony osłony ze strony własnych myśliwców. 
- Kiedy ATR Storm skoczy w nadprzestrzeń - wracaj do domu. 


Kryteria zaliczenia misji: 

- Zadokowanie ATR Storm na stacji; 
- Podjęcie danych przez ATR Storm; 
- Zapobieżenie zniszczeniu ATR 
Storm; 


Punkty bonusowe: 

(250) zniszczenie 100% T/D Shadow 
[2x]; 

(150) zniszczenie CN/Hgr Hangar 01; 
(150) zniszczenie CN/Hgr Hangar 02; 
(50) zidentyfikowanie Xiy/T Vrexlir; 
(50) zidentyfikowanie Xiy/T Dandi; 
(250) zniszczenie Xiy/T Vrexlir; 
(250) zniszczenie Xiy/T Dandi; 

(25) zidentyfikowanie 100% CN/L 
Codec [4x]; 

(25) zidentyfikowanie 100% Pr/Tk 
Nuro [4x]; 

(50) zniszczenie 100% Pr/Tk Nuro [4x]; 
(50) zniszczenie 100% CN/L Codec 
[4x]; 


Group: Onel 


Point Value:ieQ 


45 Defend CRS Liberty; Obrona CRS Liberty 

- Liberty jest celem ataku przeprowadzanego przez pro- 
totypowe myśliwce. Broń jej, w czasie gdy sposobi się do * 
ucieczki. 


1. Liberty stała się obiektem ataku dużej liczby prototy- 
powych TIE. Startuj natychmiast i osłaniaj naszą uciecz- 
kę. Dalsze rozkazy otrzymasz w trakcie lotu. Niech Moc 
będzie z nami! 


- Tu odprawa jest równie dramatyczna, jak... prawdzi- 
wa! Wpadasz bowiem w największy młynek, jaki mia- 
teś okazję dotąd widzieć (tu uwaga techniczna: sprzęt, 
nawet ten najmocniejszy, wyraźnie początkowo krztusi 
się mnogością statków w przestrzeni... warto jest wy- 
łączyć więc chwilowo co bardziej czasożerne efekty 
graficzne). 

- Atakuj i niszcz z zacięciem! Jak to ujął jeden z pozosta- 
tych redakcyjnych graczy - 1 TIE na 5 sekund. Wskazuj 
cele swoim partnerom - staraj się zniszczyć ETR Suluk 
(uprzednie zidentyfikowanie ich daje punkty bonusowe - 
50 na jednostkę). 

- Kiedy na sensorach pozostaną jedynie zielone symbole 
- wracaj na pokład potrzaskanego Krążownika. 


Kryteria zaliczenia misji: 

- Zniszczenie wszystkich atakujących myśliwców; 

- Zniszczenie wszystkich atakujących pojazdów kontroli 
myśliwców (Suluk); 


- Zapobieżenie zniszczeniu Liberty; 
Punkty bonusowe: 


(400) zniszczenie wszystkiego; 
(50) zidentyfikowanie jednostki ETR Suluk [10x]; 


46 Destroy Imperial Research Facility; 
Zniszczenie imperialnej stacji rozwojowo-ba- 
dawczej 


Myśliwce Rebelii atakują imperialną stację rozwojo- 
wo-badawczą stanowiącą podstawę projektu prototy- 
powych myśliwców. W obszarze operacyjnym znajduje 
się również eksperymentalna jednostka będąca mo- 
bilnym centrum i bazą dowodzenia i kontroli myśliw- 
ców. Wszystkie imperialne cele muszą zostać znisz- 
czone. 


1. Po przybyciu w obszar operacyjny X-Wing Czerwony 
zapewni osłonę myśliwską B-Wingom Zielony, gdy te będą 


prowadzić atak na stację. 

2. Nie jesteśmy pewni co do obrony stacji, jednak może- 
my założyć, że broniona będzie przez dużą liczbę proto* 
typowych myśliwców. Pozostawaj w pogotowiu! 

3. Kiedy stacja (platforma) zostanie zniszczona, zniszcz 
wszystkie pozostałe w sektorze cele imperialne. Mamy 
zamiar zatrzymać ten projekt raz na zawsze! 


- Pozostaw myśliwce swym skrzydłowym i skieruj się 
wprost do bazy. 

- SRS Cruiser sprawuje kontrolę nad prototypowymi 
myśliwcami, więc prawdopodobnie będziesz chciał 
go wyeliminować. Jednak z racji tego, że większość 
myśliwców opuściła już hangar, zajmij się innymi 
statkami. 

- Jeśli chcesz powstrzymać prototypowe TIE zniszcz Han- 
gar containers, a następnie transportery, które próbują 
dostarczyć pilotów do nienazwanych ETR Suluk. 


Punkty bonusowe: 

(100) zniszczenie TRN Tasson; 
(50) zniszczenie ETR Suluk [4x]; 
(150) zniszczenie CN/Hgr A-1; 
(150) zniszczenie CN/Hgr A-2; 
(150) zniszczenie CN/Hgr A-3; 
(150) zniszczenie CN/Hgr A-4; 


Tour of Duty Three: Over the Fence; 
Kampania Trzecia: Nad Płotem 


Przymierze musi znaleźć i przetransportować w bezpiecz- 
ne miejsce zbiegłego oficera Imperium. W tym samym 
czasie będzie musiało stawić czoła działaniom własnego 
agenta, któremu Imperium zrobiło pranie mózgu. 


W tej kampanii trafisz na wszystkie rodzaje sabotażu, 
intrygi i szpiegostwa, jakie występują w tej grze. Poziom 
trudności misji jest tu bardzo zróżnicowany, ale historia 
wszystko ładnie wyjaśnia. Dziwny tytuł wyjaśni się po 
ukończeniu kampanii. 


41 Liberate Slave Convoy; 
Uwolnienie niewolników 


1. Bazując na przechwyconych przez nas przekazach, 
wysyłamy grupę zwiadowczą, by zbadała konwój. 

2. Wasza grupa Y-Wingów wystartuje z krążownika Liber- 
ty i podąży w kierunku boi nadprzestrzennej. 

3. Gdy tylko Y-Wingi przybędą na miejsce, rozpoczną 
sprawdzanie ładunków znajdujących się na każdym z im- 
perialnych statków. Ochronę w trakcie tego zadania za- 
pewnią im towarzyszące X-Wingi. 

4. Jeżeli informacje o niewolnikach zostaną potwierdzo- 
ne, Y-Wingi mają unieruchomić przewożący ich statek. X- 
Wingi zajmą się w tym czasie znajdującymi się w pobliżu 
myśliwcami wroga. 

5. Po unieruchomieniu statków 
przybędzie Assault Transport 
Tango, który rozpocznie opera- 
cję oswobadzania. 

6. Obydwie grupy myśliwców 
muszą zapewnić ochronę gru- 
pie Tango. Kiedy zakończy ona 
swoją część operacji, odeskor- 
tujecie ją z powrotem do Liber- 
ty. 


Promy opuszczają ISDII Go- 
liath, aby dostarczyć rebelianc- 
kich niewolników i sprzęt na 
powierzchnię planety. Twoim 
zadaniem jest przechwycenie 
promów i uratowanie niewolni- 
ków. 


- Ustaw pierwszy prom, w któ- 
rym są niewolnicy jako "preset" 
(SHIFT F5), dzięki czemu zaosz- 
czędzisz czasu przy wybieraniu celu. Aby przyspieszyć pro- 
ces unieruchamiania promów, wystrzel pojedynczą torpe- 
dę protonową, a następnie strzelaj jonami. Torpeda zlikwi- 
duje tarcze, a ostrzał jonowy spowoduje zdisable'owanie 
statku. 

- Jeśli nie radzisz sobie z eliminowaniem wszystkich pro- 
mów, skoncentruj się na sprawdzaniu ich zawartości i 
unieruchamiaj te, które wiozą niewolników. Nic wielkiego 
się nie stanie, jeśli na powierzchnię dotrą promy ze sprzę- 
tem. 

- Po znalezieniu i unieruchomieniu wszystkich ważnych 
promów przychodzi pora na ISDII. Jego zniszczenie jest 
dość proste, jeśli skoncentrujesz się na ostrzale genera- 
torów tarcz ('shield generator”), poprzedzając go ostrza- 
tem z ion cannon. 


Dodatkowe punkty: 

(250) Zniszczenie 100% statków z konwoju; 
(500) Zniszczenie ISDII Goliath; 

(250) Zniszczenie G/1 Golan 1; 


42 Supply Rebels with Warheads; 
Dostarczenie rebeliantom uzbrojenia 


1. Podejrzewam, że Viraxo zamierzają wysyłać z jednej ze 
swoich baz duży transport uzbrojenia. 

2. Razem z kilkoma rodzinnymi transportowcami prze- 
chwycimy go, zanim opuści on system. 

3. Znajdująca się tam baza Viraxo nigdy nie miała silnej 
obrony, lecz ze względu na ilość uzbrojenia znajdujące- 
go się tam teraz, przypuszczam, że została ona wzmoc- 
niona. 

4. Nasze transportowce przybędą, gdy uporamy się już z 
myśliwcami i pozostałą obroną. Po zabraniu ładunku bę- 
dziemy je eskortować aż do punktu spotkania z Rebelian- 
tami. 


Aeron potrzebuje cię do rajdu na bazę zaopatrzeniową 
Viraxo. Potrzebujecie stamtąd głowic potrzebnych rebe- 
liantom. Będziesz musiał sprawdzić zawartość wszystkich 
kontenerów i dać osłonę frachtowcom. 


X Wing Alliance 


- To właściwie rekonstrukcja misji zawartej w demie X-Wing 
Alliance, ale bez trudnego spotkania z Imperium na koń- 
cu. 

- Większość czasu w tej misji spędzisz na walce, więc za- 
raz na początku zajmij się nią, kierując się na myśliwce 
Viraxo. Po zniszczeniu wszystkich fal statków przeciwni- 
ka przejdź do statycznej obrony. 

- Po pewnym czasie powinno przybyć kilka eskadr my- 
śliwców Black Sun oraz Bulk Cruiser (jeśli nie przybywają, 
sprawdź zawartość kilku - nie wszystkich - kontenerów). 
Zniszcz kolejnych przeciwników i spróbuj postrzelać do 
krążownika - warto zarówno sprawdzić, co przewozi, jak i 
go zniszczyć. 

- Gdy otrzymasz bonus za zniszczenie wszystkich my- 
śliwców, sprawdź resztę kontenerów, dzięki czemu do 
akcji będą mogły wkroczyć frachtowce. Gdy zaczną ro- 
bić swoje, zajmij się zniszczeniem prawie bezbronnej 
platformy. Od tego momentu misja jest już praktycznie 
skończona. 


Dodatkowe punkty: 

(500) Zniszczenie 100% myśliwców Black Sun; 
(125) Zniszczenie PLT/3; 

(250) Sprawdzenie B/CRS XTS-673; 

(125) Zniszczenie B/CRS XTS-673; 


43 Recon Imperial Research Facility: 
Zwiad w Imperialnej Bazie Badawczej 


1. Nie dysponujemy obecnie zbyt wieloma informacjami. 
Transmisja, którą otrzymaliśmy, zawierała jedynie lokację 
imperialnej bazy badawczej w systemie Kuat. 

2. Baza jest najprawdopodobniej słabo broniona ze wzglę- 
du na znajdujące się w tym systemie stocznie Kuat Drive. 
Jak wiecie, są one bardzo ważnym budowniczym statków 
Imperium. 

3. Oznacza to jednak, że prawdopodobieństwo szybkiej 
odpowiedzi Imperium jest bardzo duże. Skanowanie oko- 
licy z dużej odległości nie wykazało jednak żadnych cięż- 
kich okrętów imperium, więc szybkie działanie powinno 
zapewnić nam sukces. 

4. Wystartujecie z krążownika Liberty, udając się natych- 
miast do boi nadprzestrzennej, skąd wykonacie skok nad- 
przestrzenny do systemu Kuat. 

5. Celem misji jest zbrojne rozpoznanie. A-Wingi z grupy 
Blue zajmą się myśliwcami wroga, podczas gdy X-Wingi z 
grupy Red wyeliminują statyczną obronę bazy. 

6. Po zniszczeniu obrony X-Wingi zajmą się zbadaniem 
całej instalacji - po zdobyciu tych informacji i przesłaniu 
ich do centrum dowodzenia otrzymacie dalsze rozkazy. 


Dzięki kilku posunięciom Imperium, twoja eskadra jest 
potrzebna do sprawdzenia i zniszczenia bazy badawczej 
Imperium w systemie Kuat. 


- "Latanie przypadkowe” jest w tej misji bardzo przydat- 
ne. Kieruj się na małe satelity, ale wykonaj kilka manew- 
rów i zniszcz kanonierkę ('gunboat") i TIE siedzących ci 
na ogonie. 

- Po zniszczeniu satelitów i sprawdzeniu bazy dostaniesz 
rozkaz zniszczenia jej. Na początku zajmij się walką z 
myśliwcami, aby wyeliminować kilka z nich. Następnie 
zajmij się bazą. 

- W tej misji posiłki mogą być bardzo przydatne. Uważaj 
jednak, bo Juggernaut i Liberty zaczną ze sobą walczyć, 
gdy zbliżą się na odległość 5-6 kilometrów. 

- Gdy tarcze bazy zejdą do 0%, zostaniesz poinformo- 
wany, że możesz zniszczyć pokrywę jednego z luków 
(hatch), a następnie wlecieć do środka bazy i znisz- 
czyć reaktor jednym atakiem torped. Wleć na 1/3 pręd- 
kości i wystrzel torpedy, gdy będziesz miał namiar. 
Następnie zawróć i zmykaj na pełnej prędkości zanim 
uderzą torpedy. 


Dodatkowe punkty: 
(500) Zniszczenie 100% atakujących kanonierek; 
(500) Zniszczenie ISD Juggernaut; 


)o0 
5 


(Z|22.2000000000000000000000000000000000000000000000000000000000; 


44 |nvestigate Imperial Communication Array: 
Zbadanie Imperialnego Łańcucha Komunikacji 


1. Zdobyliśmy lokację imperialnej stacji przekaźnikowej, 
skąd przesyłane były ostatnie anonimowe wiadomości. 
2. Mamy nadzieję, że dzięki analizie znajdujących się tam 
danych uda się nam zlokalizować miejsce, z którego zo- 
stały one wysłane. 

3. Wasza grupa A-Wingów uda się na stację przekaźni- 
kową i zbada wszystkie znajdujące się tam satelity oraz 
pozostałe urządzenia komunikacyjne. Waszym zadaniem 
jest także zajęcie się myśliwcami, które stanowią obronę 
stacji. 

4. Po pozbyciu się obrony przybędzie Modified Corvette 
Python, aby przejąć dane znajdujące się na stacji. Uwa- 
żajcie w tym czasie na wrogie posiłki. 

5. Kiedy cele misji zostaną wykonane, zapewnicie eskor- 
tę Pythonowi w czasie powrotu na Liberty. 


Przymierze zdecydowało się zaatakować część Imperial- 
nego łańcucha komunikacji, aby dowiedzieć się, gdzie 
znajduje się poszukiwany oficer Imperium. 


- Twoim pierwszym zadaniem powinno być sprawdzenie 
satelitów - jeśli któregoś trafi mina, twoja misja zostaje 
zakończona. Po sprawdzeniu ich wszystkich zacznij z 
pomocą swojego skrzydłowego niszczyć pole minowe. 
Spróbuj zniszczyć CN/Hgr Xi, gdy tylko będziesz mógł, 
gdyż to stamtąd będą wylatywać wrogie myśliwce przed 
przybyciem IESC Halberd. 

- Po sprawdzeniu głównego łańcucha satelitów na teren 
akcji przybędzie M/CRV Python, aby wydobyć informa- 
cje. W tym czasie ty i twoja drużyna stawicie czoła IESC 
Halberd. Uważaj na ten krążownik, gdyż posiada bardzo 
dużo wyrzutni rakiet. 


Dodatkowe punkty: 

(400) Zniszczenie 100% Imperialnych myśliwców; 
(500) Zniszczenie IESC Halberd; 

(100) Zniszczenie CN/Hgr Xi; 


45 Plant Listening Device: 
Umieszczenie Urządzenia Podsłuchowego 


1. Po starcie z Liberty udamy się do imperialnej stacji prze- 
kaźnikowej, którą niedawno atakowaliście. 

2. Zostało nam bardzo niewiele czasu na wykonanie na- 
szego planu, zanim Imperium nie przyśle nowych posił- 
ków. 

3. Musimy zbadać wszystkie znajdujące się tam satelity, 
aby znaleźć odpowiedniego kandydata na przyjęcie plu- 
skwy zrobionej przez Aeron. 

4. Po zbliżeniu się na odpowiednią odległość do naszego 
kandydata, Aeron wyjdzie w przestrzeń, by zamontować 
pluskwę. Po skończeniu pracy wróci na statek. 

5. Twój wujek twierdzi, iż jest to wyjątkowo ważne zadanie, 
musimy się więc upewnić, że Aeron będzie miała wystar- 
czająco dużo czasu, by skończyć swoją część roboty. 


Aeron prosi cię o pomoc w umieszczeniu urządzenia pod- 
słuchowego na jednym z satelitów, które sprawdzałeś w 
poprzedniej misji. 


- Jeśli naprawdę chcesz dostać bonusowe punkty, strze- 
laj tak, aby uniknąć kanonierek i kieruj się w stronę ETR. 
Użyj połączonego ognia, aby szybko zniszczyć cel. Po 
tym zajmij się kanonierkami. 

- Następnie zajmij się polem minowym - nie chcesz, żeby 
któryś z satelitów wyleciał w powietrze, a poza tym lepiej 
nie ryzykować życiem Aeron (opuści ona statek automa- 
tycznie w momencie sprawdzenia odpowiedniego sateli- 
ty). 

- Gdy pojawi się A/S Omicron, szybko skieruj się w jego 
stronę, cały czas strzelając. Spróbuj zrobić mu jak naj- 
więcej krzywdy, zanim wypuści T/K z Stormtrooperami. 

- Gdy tylko pojawią się T/K, musisz się nimi zająć. A/S wy- 
puszcza je parami i poruszają się one dość szybko, więc 
będziesz musiał użyć automatycznego strzelania i kiero- 


wać ogień naraz w dwa cele. Po wypuszczeniu 3 do 5 par, 
A/S prawdopodobnie zrezygnuje z kontynuowania tej akcji 
i to jest dla ciebie szansa na zniszczenie tego statku. 

- Jeśli Aeron nie wykonała jeszcze swojego zadania, zaj- 
mij się pozostałymi przeciwnikami ("zero gravity tro- 
opers”). Koncentrują się oni na zabiciu cię, ale automa- 
tyczne strzelanie jest dość celne, więc powinieneś łatwo 
dać sobie radę. 

- W'tej misji bardzo ważne jest szczęście, jeśli nie znisz- 
czysz T/K odpowiednio szybko - przegrasz. 


Dodatkowe punkty: 
(250) Zniszczenie ETR Minelayer; 
(250) Zniszczenie A/S Omicron; 


46 Rendezvous with Defector: 
Spotkanie ze Zbiegiem 


1. Planujemy wykonać pozorowane uderzenie na stację, gdzie 
znajduje się nasz informator, by dać mu możliwość ucieczki. 


2. Razem z fregatą Redemption udacie się do 
punktu spotkania, a stamtąd do imperialnej 
bazy w systemie Eidoloni. 

3. Obronę bazy stanowią dwa dywizjony TIE 
Figterów. Po ich wyeliminowaniu zajmiecie się 
samą bazą. 

4. Powstałe zamieszanie powinno wystarczyć, 
by oficer mógł bezpiecznie uciec. Upewnijcie 
się, że zbadacie wszystkie opuszczające sta- 
cję wahadłowce - nasz informator może być 
na pokładzie jednego z nich. 

5. Kiedy go zlokalizujecie, musicie zapewnić 
mu eskortę w drodze na Redemption. Gdy 
znajdzie się na jej pokładzie, eskortujcie ją w 
drodze powrotnej na Liberty. 


Przymierze zaplanowało strategiczny atak na 
sektor Imperialny w celu wydobycia z niego 
zbiegłego oficera. 


- Na początek zajmij się eskadrami TIE'ów - jeśli tego nie 
zrobisz, będą bardzo utrudniać ci życie. 

- Gdy posterunek zacznie dostawać uszkodzenia, zwróć 
uwagę na informacje o wylatujących z niego promach. 
Musisz zlokalizować AA-23 i sprawdzić go. Następnie 
musisz eskortować go aż do skoku w nadprzestrzeń. Po 
tym możesz walczyć, z kim chcesz. 

- Gdy pojawi się Redemption, nie przerywaj eskortowa- 
nia. Zadanie nie powinno być trudne, dopóki prom nie 
zadokuje, także możesz śmiało podładować broń i tar- 
cze. Dość szybko pojawią się ISDII Subjugator oraz INT 
Restrainer. Poproś o posiłki, jeśli nie czujesz się na siłach 
- pojawią się Y-Wingi ze złotej grupy. 

- Po pojawieniu się krążownika Liberty, który wyrówna siły, 
musisz skoncentrować się na zniszczeniu INT Restrainer. 
Rozkaż skrzydłowym atakować ten statek, a sam wyko- 
naj nalot bombowy lub poleć do Liberty w celu uzupełnie- 
nia amunicji. Zniszczenie Restrainera pozwoli twoim stat- 
kom wydostać się z tego miejsca. Jeśli zniszczenie go 
zajmie ci zbyt wiele czasu, Restrainer rozwali Liberty. Re- 


demption jest daleko od miejsca walki, więc jest bezpiecz- 
ny, także musisz walczyć tylko o Liberty. Gdy pojawią się 
bombowce, użyj rozkazu ataku na konkretny rodzaj stat- 
ku i zniszcz tak wiele statków wroga, jak to możliwe. 

- Czasami może się zdarzyć, że Subjugator zniszczy Li- 
berty, zanim ten zdąży uciec. Jeśli to się powtarza, mu- 
sisz zrezygnować z walki z myśliwcami i, zniszczyć gene- 
ratory tarcz na Subjugatorze. Bez tarcz albo przegra wal- 
kę, albo ucieknie w nadprzestrzeń, dzięki czemu nie bę- 
dzie mógł wysłać więcej myśliwców. 


Dodatkowe punkty: 

(250) Zniszczenie 100% Imperialnych myśliwców; 
(500) Zniszczenie ISDII Subjugator; 

(250) Zniszczenie PLT/6 Outpost DX-11a; 


47 Scramble!: Alarm! 


1. Zgłoście się natychmiast do doku startowego 1. Mieli- 
śmy eksplozję w hangarze 2, a Commander Kupalo uciekł 
na pokładzie imperialnego wahadłowca. 

2. Wygląda na to, że to Kupalo był wtyczką 
Imperium! Nowe dowody wskazują, iż stał 
on za pułapką zastawioną w trakcie waszej 
ostatniej misji. 

3. Wysyłamy w przestrzeń wiele grup my- 
śliwskich, by zlokalizować ukradzionego 
wahadłowca AA-23. Śledzimy trajektorię lotu 
Kupalo, ale bez wątpienia zrobi on jeszcze 
wiele skoków nadprzestrzennych, by utrud- 
nić nam pościg. 

4. Jednostka Storm wkroczy do akcji po 
poddaniu się wahadłowca. Musimy działać 
bardzo szybko. Wahadłowiec musi do nas 
wrócić w całości. 


Jeden ze znanych oficerów Rebelii - ucieki- 
nier z Hoth - zniszczył dok i uciekł w uzbro- 


jonym promie imperialnym ("Imperial Shuttle”). Musisz 
pomóc w ujęciu go, zanim wpadnie w ręce Imperium. 


- Przerzuć moc z laserów nasilniki, aby szybciej dogonić prom. 

Niech skrzydłowy osłania twoje tyły przed kanonierkami. 

- Gdy znajdziesz się w odpowiedniej odległości od pro- 

mu, wystrzeli on samonaprowadzalne miny. Przerzuć ener- 

gię z tarcz do laserów i gdy te się naładują, zniszcz miny, 

gdyż mogą mocno uszkodzić twój statek. 

- Po zniszczeniu min kontynuuj pogoń za promem. Wy- 

strzel w niego parę rakiet (*concussion missiles”), a na- 

stępnie sprawdź jego zawartość. 

- Teraz, jeśli jesteś szybki, możesz doprowadzić integral- 

ność kadłuba promu do 50% (co jest wymagane, aby się 

zatrzymał), zanim skoczy w nadprzestrzeń. Jeśli prom nie 

wykona skoku, pojawi się ISD, z którego zaczną wylaty- 

wać myśliwce. 

- Od tego momentu misja polega na osłanianiu promu. 
c.d.n. 


Aotion Plus Team 


producent: GT Interactive 
platforma: P6 


wyrzucony, areSztowany, pra 


ści, bądźcie wii 

ma on wam do po 
uh! Przyszłości, huh. 
szłości”... Yeah, yea 


DORMS (akademik) 


do środka i zażądaj 
onistki (eee, recep- 
stki?) krzyżyka na karcie. 
spoko, wcześniej 


przed nią. This 
Did you see that 
d-babe, które ocze- 
e na paczkę z nowym 
ubraniem, gdyż wybiera się 
i popołudniowe party? Be- 

you dumbass! Shut up, Butt-head, I'm pretty cool! 
» Wskocz Beavisem w szyb na śmieci śladem paczki. Masz 
pecha - w kuble jej nie ma. Masz jednak zarazem szczę- 
ście, gdyż dane Ci 
będzie zobaczyć 
po raz pierwszy 
żaróweczkę nad 
głową Butt-heada: 
paczka jest w od- 
jeżdżającej wła- 
śnie śmieciarce. 
Pobiegnij za nią i 
kiedy znajdziesz 
się na ciężarówce, 
pociągnij za dźwi- 
gnię po prawej 
stronie („Excuse 
me, mr. driver. Can 
I pull your lever?”). 
Wyrzuć resztki te- 
lewizora i wyciągnij 
spomiędzy śmieci 
poszukiwaną 
spódniczkę. 

* Panienka nie 
chciała przyjąć 


„Beavis zrobi to, e robić z 
i ck. Kliknij samoloci na Deanie i 
_ przepięknym locie trafia go w głowę. 


Jeśli chcecie, Beavis and Butt-head, pójść na 


organizowaną przez college dziś po południu, mu 
zapełnić to zaproszenie krzyżykami, i 


Beavis anti Butt-heat Do U. 


utt-head nie są aktorami. Nie są nawet ludźmi, to postacie z kreskówki. Niektóre z rzecz , które robią mogą 
UODOdODNIiE nawel de anv. Innym OWY: 


sprawić, że człowiek 


ie próDuU eg0 W domu 


| piujący rurę hydraulik rzu- 
onę zapchanej ubikacji, 
piłę pozostawioną na pod- 


Weź butelkę płynnego mydła z do- 
, zownika przy umywalce. 
* Skieruj się do pralni znajdującej 
się po przeciwnej stronie holu. 

* Zignoruj kolesia czytającego 

wierszyki i podnieś czerwone slipy 

z pralki. 

* Wrzuć butelkę z płynnym mydłem 
do pralki i włóż w nią wsunięty przez 
okno wąż. Aby jednak móc włączyć 
pralkę, będziesz potrzebować pie- 
niędzy... („Money—money-mo- 

ney!...”.) 
Idź do biblioteki. 


a WAROJENNNÓEE 


Tu podobnie jak w akademiku - ani 
checks, ani piwa. Jest jednak wózek 
(ekran w lewo od głównego wejścia), 
który może posłużyć jako rydwan. Po 
czymś takim jednak na pewno nie do- 
staniesz krzyżyka... Zobacz jednak, kto tu jest, Butt- 
head! It's Stuart! He's making his homework! He's 
sucks! Stuart odrabia swoje zadanie z astronomii. Obok 
komputera leży jego (a ściślej jego mamy) karta bi- 
blioteczna. 

* Otwórz okno i kiedy wiatr zwieje notatki Stuarta... 

* ...zwiń kartę. 

* Zaraz po tym wyłącz komputer. Po raz wtóry masz 
okazję (you lucky-one!) zaobserwować Butt-heada w 
nietypowej dlań sytuacji - myślącego! 
Bibliotekarka znalazła swego winnego (,... 
a Ty masz pierwszy krzyżyk w karcie! ... 
no man has scored before!... 

Idź do centrum muzycznego. 


But, but...!”), 
Il score like 


Huh huh-huh-uh, she's playing flute. I said „flute”... 

* Kliknij na wiolonczeli (tych przerośniętych skrzyp- 
cach). Wylecisz stąd wprost do gabinetu Deana, wprost 
na długą pogadankę... Dowiesz się z niej, że możesz 
jeszcze zrehabilitować się w oczach społeczności cam- 
pusu, zastępując przeziębioną panią w stołówce. 

Idź do pomnika Sir Walthera Hancocka. Obok VanDries- 
sena znajduje się wspomniana jadłodajnia. 


LNEETERIA (ege, Plon now) 


» Podejdź do baru sałatkowego po prawej stronie i przy- 
gotuj sobie jakąś sałatkę. Posyp ją pieprzem. Po chwili 
uczyń to ponownie. Przygotowujący sobie sałatkę dude 
z naprzeciwka nie będzie już zgłaszać obiekcji, gdy bę- 
dziesz... 

* ...zabierać leżące w środku szczypce do warzyw... Huh 
huh-huh-uh! 

* Podejdź do smutnej pani naprzeciw (SAVE!) i pomów 
z nią, by móc odpracować swoje uprzednie zachowa- 
nie. Tu uwaga: gra, którą będziesz musiał(a) teraz ukoń- 
czyć, jest odrobinę uciążliwa, a ja - niestety - nie jestem 
w stanie podać gotowego rozwiązania: za każdym ra- 
zem jest inaczej. Z grubsza biorąc - chodzi o to, by da- 
wać zamawiającym dokładnie to, co zamówią. Problem 


w tym, że mówią „po swojemu” (,...and a little more 


bean, please.) i sprawdzać Cię będą, aż dziesięć razy 
(skomplikowanie zamówień wzrasta do kompx 
sięcioskładnikowej!). Pewnym uproszczeniem 
kolejne danie składa się zawsze z kompone! 
przedniego plus nowy składnik... Metodą p 
(load, load, load...) powinieneś (powinnaś) wyuczy, 
0 co proszą i zadowolić ich wszystkich (ie | huh 
uh!...). 

Idź do biura Deana (wystarczy kliknąć na (A z 
na karcie). 


DFANS (biora Deana) 


* Weź kij do golfa z futerału i... 

* ...wyłącz głośnik na ścianie przy drzwiach. 

* Wyjdź przez drzwi do holu i... - nie! nie dotykaj dziew- 
czyny, ona przyda się później (huh huh-huh-uht...) - nie 
będziesz musiał(a) jej szukać. Zamiast tego weź stoją- 
cy na blacie mikrofon. 
Idź na boisko, mm-kay? 


TRACK (boiska) 


* Kliknij na zielonej trawce po pra 
piłeczkami do SE Teraz bęt 


j i podnieś kosz z 
0 es; miał ARAYWLIECI 


2222000000 


3 
4 


kosiarce, by podjechał bliżej i wystrzelił piłeczkę w lewo. 
Teraz strzel za niego - mniej więcej wtedy, gdy zapali się 
czwarta część skali siły uderzenia - piłeczka wystrzelo- 
na z kosiarki powinna odbić się nauczycielowi od głowy 
i zrzucić mu okulary słoneczne. 

* Podejdź do nauczyciela i podnieś okulary. Masz oku- 
lary i masz bilet na koncert niewidomych... Huh huh- 
huh-uh, potrzebny Ci będzie nieszczęśliwy muzyk i... ja- 
kieś naczynie... 

Idź do pomnika Sir Walthera. 


AA 


Naprzeciw jadłodajni i brzdąkającego smętnie na gita- 
rze VanDriessena (*bzwwwt!* mamy muzyka!...) znaj- 
J wielka kawiarenka. Wejdź do środka i rozej- 
przed Tobą znajduje się słój na lizaki, jed- 

aszczenia BE na- 


taką wuss-music... „ Hey, I ań 
ney... and checks!... Teraz, 
prać zabrudzoną « 
Idź do akademika 


BURMS (akademii) 
* Zatrzymaj się nt prze 


szczypiec wycią. 
cyjnej... > 


9.8 ke wracaj do... 


pę campusu z 


* Wewnątrz, w płalni wrzuć pie Ibniąd w slot p 
Czystą 3%> zanieś dziewczynie 
pokoju J "=" 
* Wracając, podejdź do rec 
lejny wpis! Ta tad 

Idź tam, gdzie Cię 


_ Beavisie... Zdobyłeś kolejny krzyżyk! 


RAPOGNKO Piasty CZĄE) 


d wej it omócą E 
informa: 


AGRICULTURE (farma szkolna) 


This sucks! Wymagają od Ciebie (a w zasadzie - od nich) 
udowodnienia, że mogą zajmować się zwierzętami... 
Zwierzętami, huh-huhuhuh, huh! Musisz wydoić krowę i 
podebrać kurom jaja (huh huh - I said...). Te znajdują 
się w pobliżu, jednak... 

* Zdejmij ze ściany hmm... pałkę elektryczną? (cattle prod) 
* Otwórz zagrodę krowy w głębi... Jak widać, jednak 
trudno Ci będzie ją wydoić... 

* Wejdź do sąsiedniego boxu. Znajdującego się w nim 
byka sprowokuj czerwonymi slipami i - uwaga! - kiedy 
buhaj rzuci się na Beavisa, Butt-headem zabierz stojące 
pod ścianą widły. 

Idź do akademika. 


DORMŚ (akademik) 


Hey, Beavis look at that cow! Huh huh-huh uh! I said: 
„cow”... Krowa, którą wypuściłeś przed chwilą spokoj- 
nie stoi, przeżuwając coś przed wejściem do akademika. 
* Poczęstuj krowę masłem orzechowym i zbierz jej... 
eee, „poop”. Tylko Beavis jest do tego zdolny... 

* Kliknij wiaderkiem na krowie... Ponownie - tylko Be- 
avis jest do tego zdolny... 

Idź do centrum muzycznego. 


MUS (entm mzyczne) 


* Zaraz po wejściu zmień częstotliwość wahania wska- 
zówki metronomu (urządzenia, które ułatwia grającej na 
flecie dziewczynie utrzymywać rytm) aż do momentu, 
gdy stwierdzi, że to dla niej zbyt trudne i opuści salę. 

* Podejdź do zamkniętej przez nią szafki i otwórz ją... piłą. 
* Weź flet i partyturę leżącą na fortepianie. 

Idź do gabinetu biologicznego. 


AIOLOGY (GaNEIE KOM 


* Kiedy niemal skompletujesz model, pochwyć znajdu- 
jące się w słoju z formaliną serce. Kiedy wyśliźnie sięi — 
spadnie na podłogę, podnieś je, nabijając na widły, i 
włóż w odpowiednie miejsce w model. 

* W terrarium węża znajdują się jaja (wąż z jajami!...). 
Zahipnotyzuj węża za pomocą fletu i zgarnij jaja. Pozo- - 
staje jedynie w torbie (inwentarzu... :)) przerzucić jaka 
do koszyczka i udać się... 

Idź na adkj szkolną. 


Ag (AfAE SzKO Ina) 


'owi wiadro z mlekiem i koszyk z jajami - 


aj 
__ masz kolejny krzyżyk! 


na boisko. 


omatu z wodą sodową i użyj na nim. 
) kolejny do akcji wkracza Gornholio...! 
Idź do nauczyciela i użyj... hm... elektrycznej 


ldź do ogniska plastycznego. 


tow 


„cą szczypie hmapę. A 1 
zed momentem opu- kd 


neopostmodernistyczna, choć niewątpliwie nacechowa- 
na nieco wpływami impresjonizmu kreska mistrza Be- 
avisa spodoba się prowadzącemu. Masz kolejny krzy- 
żyk. Pozostały dwa. 
Idź w przedostatnie miejsce, w którym masz zdobyć krzy- 
żyk: do radiowęzła. 


CONWUNIEATONS (radiowęzeł) 


Tu liczy się jedno: ani przez moment nie może zapaść 
cisza! Cisza w eterze to największy koszmar każdego 
radiowca! To nie będzie trudne... 

* Podnieś słuchawkę i porozmawiaj przez telefon. 

* Zastąp strzaskany przez Beavisa mikrofon tym wynie- 
sionym z holu obok gabinetu Deana. 

* Ponownie (i ponownie, i ponownie...) rozmawiaj ze słu- 
chaczami Twojej własnej audycji... Kiedy telefon prze- 
stanie dzwonić... 


rtę obiecany krzyżyk i ofiaruje płytę jego kapeli. 

aga jednak - nie jeszcze tego przemiłego 
idź studia, załóż mikrofon na 

£ a oknem, po czym... 

- + ...wyceluj satelitę w VanDriessai R 

- ldź do VanDriessena 


Jl DANA A 


* Daj nauczycielowi nuty podwędzone z centrum mu- 


rz anteny widocz 


zagra! ldź do centrum muzycznego. 


A rerum PR 


tym samym t czasie... 
* ..Butt-headem włącz radio: słodkie dźwięki muzyki, 
jakie rzekomo wydał z siebie umęczony instrument na- 
ego herosika wydadzą się pani profesor godnymi 
niego z PGA. Yeah! Yeah, yeaaaahhh! Ta ta- 


odejdź do kimającego disc-jockeya. wpisze ci w 


zycznego. Teraz Beavis zagra, jak mu... VanDriessen 


Beavis and B 


* ...przywiąż jej drugi koniec do 
uchwytu schodków - trybuny. 
Jedno porządne szarpnięcie i... 
let's get out of here! 

* Wbiegnij po drabince i kliknij 
na podniesionej do góry tablicy 
kosza... 

Jesteś wolny i możesz zacząć 
starania o wejście na prywatne 
party szkolnego „lepszego” 
bractwa... 

Idź do akademika. 


DORM$ (akademik) 


Wejdź do pokoju checksa, któ- 
remu dostarczyłeś (-aś) spód- 
niczkę. 

* Zszuflady mebla przy drzwiach 
wyciągnij nożyczki („wow, a scis- 
sors!”). 

* Podejdź do automatycznej sekreterki na pierwszym 
planie. Włącz play i wysłuchaj wiadomości. 

* Kliknij na telefon i pozwól, by sekretarka zapisała ko- 
lejną wiadomość. 

* Teraz kliknij nagrywanie na sekretarce i nagraj własną 
wiadomość. 

* Ponownie pozwól załatwić sprawę sekretarce... 
YEEEEAAAH! 

„Niestety nie zostaliście powitani z otwartymi ramiona- 
mi, bractwo przyjmuje jedynie sprawdzonych kolesi. Dla 
Ciebie i naszych bohaterów wymogi są... no, wręcz ko- 


BRRĘ 
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smiczne. Masz zdobyć i przynieść certyfikat szko- 

ły wiszący w gabinecie Deana, głowę bobra - maskotki 
szkoły (huh huh, I said - „bobra”... huh huh-huhuh-uh...!), 
wreszcie tarczę Sir Walthera Hancocka. Wtedy zosta- 
niesz pelnoprawnym członkiem (huh huh...) bractwa! 
Idź do Deana, mm-kay? 


PSYCHOLOGIST (pani psychalog) 


Nie wchodź jednak od razu do jego gabinetu. Zamiast 
tego udaj się do gabinetu obok. Wooow! She's great, 
Beavis! She's mine! Huh huh-huh-huh - hey, baby! 

* Porozmawiaj z panią psycholog. 

* Daj jej rysunek Beavisa... Spodoba się jej on na tyle, 
że zdejmie jeden z obrazków ze ściany, by w uwolnio- 
nym miejscu powiesić sobie artystyczny bazgroł nasze- 
go guru. 

* Wtedy zasłoń żaluzje w oknie, zgaś światło i... 

* ...natychmiast zgarnij obrazek z podłogi. 

Idź do Deana. 


DEANS (gabinet Deana) 


* W swym własnym „inwentarzu” wpakuj swój własny 
certyfikat w ramki obrazka. 

* Teraz, znajdując się wciąż w holu, użyj odkurzacza na 
plamach na posadzce... 

* Użyj odkurzacza dwukrotnie na plamie pod ścianą... 
* Wejdź do gabinetu i zamień certyfikaty. 

Idź do pomnika Sir Walthera. 


KNIGKT (gomnik) 


Zbliżając się do pomnika słynnego rycerza, spo- 

strzeżesz, że aktualnie jest on pucowany z dowo- 

dów uznania, jakimi obdarzyły go siadające na nim 
ptaki. Ty zaś masz swoje własne „ptasie poop”... 

| * Kliknij „poop” na pomniku. 

* Wykorzystaj fakt, że sprzątacz oddalił się ugięty 

| pod ciężarem wypełnionego wiaderka i użyj piły 

| na tarczy... 

Idź na boisko. 


3 M0 


* Użyj nożyczek na lince łączącej pęk kluczyków 
w zamku z kieszonką spodni technika. 

* Wykorzystaj zdobyte klucze, by otworzyć drzwi 
do magazynu (na sąsiedniej ścianie). 

* Zejdź na boisko do gry i daj wyjęty z magazynu 


— | megafon dziewczynom - cheerleaderkom. 


* Wróć z powrotem do technika po to, by zoba- 
czyć, że założył on słuchawki - i korzystając ztego 
21 

...wykorzystując po raz wtóry kluczyki, podpro- 
ai mu ciągnik... 
* Po raz bodajże ostatni rozkoszuj się widokiem 
żaróweczki rozświetlającej się opornie nad tepe- 
tyną Butt-heada na skutek kliknięcia na dyszlu 
| platformy z cheerleaderkami... 
Idź na PARTY! 


Daj po kolei wciętemu dude przy wejściu tarczę, 
głowę bobra i certyfikat Deana. Jesteś swój - wpa- 
kuj się do środka. Wooow. Do you see that, Be- 
avis? Spróbuj napić się piwa z trzech różnych 
puszek leżących na ziemi i... dalej wypadki po- 
toczą się same. Pozostaje jeszcze odrobina Ja- 
mesa Bonda w wykonaniu - tym razem - pary su- 
peragentów, i gdy tylko przyniesiecie wzorce od- 
powiedzi testów... Huh huh-huh-uh-uh. I tell you, 
Beavis, I'll score like no man has scored befo- 
re...! 


Eeee, czy to jest, no wiesz - włączone? Ja jestem 
Butt-head, a to mój przyjaciel - Beavis. Hey Be- 
avis: powiedz coś, no wiesz, interesującego. Eeee. 
Hey, Butt-head, wiem: to był cool show! But it 
wasn't fair!... 
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Scotta (*Obcy - 8 pasażer Nostromo”, "Pojedynek", "Łowca androidów”), Jamesa Camerona 
(*Obcy - decydujące starcie”, "Terminator", "Titanic”) i Davida Finchera (*Obcy 3”, "Sie- 
dem”) dotączył Francuz Jean-Pierre Jeunet, który dzięki "Delicatessen" i "Miastu zaginio- 
nych dzieci” zastynął jako artysta-wizjoner i jeden z najoryginalniejszych twórców kina ostat- 
nich lat. Ten cykl świetnych filmów wycisnąt swoje piętno na umysłach widzów, a Obcy stał 


Jednocześnie, jakby w tle powstał obraz Marines; żołnie- 
rza kolonialnego, z którym utożsamialiśmy się w walce prze- 
ciw Obcym. Kto nie pamięta Vasquez czy Hudsona? Odle- 
gła planeta LV426 (Acheron) i zainfekowana baza Hadley's 
Hope przyniosła im sławę nie mniejszą, niż ich odwieczne- 
mu wrogowi. Jedną z największych zalet Alien versus Pre- 
dator, gry z FOX Interactive, jest właśnie to, że możemy 
wcielić się również w Colonial Marines i poczuć, jak to jest, 
gdy stoi się w ciemnym korytarzu, ściskając broń, a ucho 
łowi ciche plaśnięcie spadającej kropli kwasu tuż za pleca- 
mi. Dlatego też dzisiaj zaczniemy od Marines. Jeżeli chcesz 
grać tą postacią, musisz być po prostu dobry, zabójczo 
dobry, bowiem nie ma tu miejsca na pomyłki. Każda kosz- 
tuje życie i... come back too start! 


Marine ma wiele zalet i kilka istotnych wad. Jego najwięk- 
szym atutem jest paleta potężnych pukawek, które przy- 
ćmiewają nawet broń Predatora. Nie bez znaczenia pozo- 
staje również fakt, że Marine może wylizać się z ran dzięki 
apteczkom porozrzucanym po kątach. Jednocześnie ogra- 
niczają go całkiem ludzkie cechy. Jest dość wolny, nisko 
skacze, ginie, gdy spadnie z większej wysokości, ma słaby 
wzrok. Mimo to, na początek wybierz właśnie Marines. Je- 
Śli grałeś w Quake 2, Half Life, od razu wczujesz się w Ma- 
rine - paleta ruchów jest bardzo podobna, więc łatwiej bę- 
dzie ci się oswoić z grą. Grając Kolonialnym Marine masz 
jeszcze jedno ułatwienie. Po drodze, na specjalnych ekra- 
nach pojawiają się bardzo pomocne instrukcje, rozkazy i 
ostrzeżenia. Warto się w nie wsłuchiwać z dwóch powo- 
dów. Po pierwsze to nie zaszkodzi, a po drugie naprawdę 
ułatwiają życie. Na początku zabawy, gdy budzisz się w 
bazie i dowiadujesz się, że cały sektor został już opróżnio- 
ny i zaplombowany, masz w łapie karabin pulsacyjny z gra- 
natnikiem, cztery magazynki po sto nabojów i pięć poci- 
sków do granatnika. Szczególnie te drugie są bardzo przy- 
datne. Mają dużą moc, która rozwali każdego, najbardziej 
nawet napalonego na twoje 
mięso Aliena (szczególnie 
przydają się w małych po- 
mieszczeniach). Pamiętaj 
również, że nawet ugryziony 
masz jeszcze dużo życia. Na 
początek tracisz bowiem 
osłonę z kevlarowej kamizeli 
i hełmu - ten sprzęt również 
znajduje się w twoi standar- | 
dowym wyposażeniu. Cechą 
charakterystyczną Aliens vs 
Predator są bardzo ciemne, 
mroczne lokacje. Światło w 
nich pojawia się tylko spora- | 
dycznie i jest to zazwyczaj | 
rozmyta smuga, albo niewiel- 
kie, słabo świecące ogniwo 
gdzieś na ścianie. Ten klima- 
cik pozwala nieźle wczuć się 
w grę, ale nie zmienia faktu, 
że jesteś ślepy jak kura i 


wciąż będziesz miał problemy, aby dojrzeć coś więcej niż 
czubek własnego nosa. W związku z tym masz aż dwa sys- 
temy lokacyjne, które mają rozwiązać problem krótko- 
wzroczności i ułatwić lokalizację zagrożenia. Pierwszy to 
oczywiście niezapomniany Light-Amp, którym swoim nie- 
pokojącym Ping! Ping! może pośrednio spowodować 
wzmożone wydzielanie śliny i niekontrolowany klekot zę- 
bów. Ważne jest, abyś wiedział, iż Wykrywacz Ruchu sy- 
gnalizuje zmiany w obszarze 30 metrów od twojej osoby. 
Niestety, jego zakres to 180 stopni, więc nie będziesz kryty 
z każdej strony. Obcy nie są głupi i też to wiedzą (chociaż 
nie wiem skąd). W każdym razie staraj się jak najczęściej 
mieć za plecami gładką ścianę. Pozatym pamiętaj, że Obcy 
łażą po ścianach i suficie. Często zdarzy się, że będą ata- 
kować właśnie w takim schemacie (czyli ze ściany i sufitu). 
Drugim systemem lokacyjnym jest Image Intensifier, swe- 
go rodzaju noktowizor, który rozjaśnia widziany obraz. Jego 
wadą jest jednak, że w wypadku bardzo jasnych miejsc 
(np. lamp) obraz staje się w tym miejscach zupełnie biały. 
Wada ta może się okazać dla ciebie śmiertelnym zagroże- 
niem, gdy zostaniesz nagle zaatakowany, a będziesz mial 
to ustrojstwo na oczach. W takim przypadku smugi ognia z 
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twojej broni zupełnie cię oślepią. Oczywiście na można użyć 
wać obu systemów lokacyjnych jednocześnie. Konieczne 
jest więc ciągłe, naprzemienne ich aktywizowanie. Bardzo 
ważne jest więc wygodne ustawienie ich położenia na kla- 
wiaturze, joy'u (czy narczym tam grasz). Musisz mieć je 
zawsze pod ręka i nawet w nocy, wyrwany ze snu, powinie= 
neś bezbłędnie trafić na nie palcem. 


Czas przybliżyć nieco pukawki twojego żołnierza. To wła- 
śnie dzięki nim Marine jest gościem możliwymrdo grania. 


Incinerator (Flame Thrower). Używaj Indicatora, by zatrzy- 
mać Obcego czy Predatora, zanim wezmą cię w óbróty. 
Jest to broń o wystarczającej mocy do tego typu zadań. 
Ważne jest tylko, abyś w tym momencie nie par! dalej na: 
przód. Skracając dystans, sprawisz, że potwory zaryzykują 
skok, albo kilka. Ponieważ mają potężny dosiężny, miną 
ogień z broni i urwą ci głowę. Tak więc Indicatar.jest dobrą 
bronią "firs contact”, o ile przeciwników nie jest kilku i gdy 
bestia jest w rozsądniej odległości od ciebie. Pulse Rifle 


ALIEN (1979) 


jest bronią defensywną - nie za silną. Częściej skorzystasz 
zapewne z drugiej opcji (secondary weapon) - Grenade 
Multi-Laucher - który ma dużą moc i spory zasięg. Niestety, 
kiedy granat obija się jeszcze o ściany i zastanawia się, 
kiedy wybuchnąć, Obcy wtym czasie zdąży zazwyczaj pięć 
razy koło niego przebiec i uczepić się twojej szyi. Dlatego 
też granatnik wykorzystuj przede wszystkim z pewnej po- 
zycji, tzn. wówczas, gdy masz przeciwnika na muszce, a 
on jeszcze o tym nie wie. Bronią, która pozwala, powstrzy- 
mać napierającego wroga, w chwili, gdy nie masz gdzie 
się wycofać jest Minigun. To szybkostrzelne działo o potęż- 
nej sile rażenia zmiecie Obcego, który już wyciąga po cie- 
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a) 
staraj się być jak rejbliżej mp i innych, jasnych fragmen 


bie kościste łapy. Potrafi nawet zatrzymać go w locie, ale 
pamiętaj, że zazwyczaj zostaniesz wówczas ochlapany kwa- 
sem, co jest bardzo niezdrowe. Mówiąc krótko, Minigun to 
jest to, a gdy masz jeszcze pusty korytarz za sobą, prawie 
zaw: Z aso zalety tej broni musisz jed- 
nakn się bezbiędhie celować w Obcego. Ze wzglę- 
du na jego szybkość jest to dość trudne. W takim wypadku 
nieocenioną pomocą będzie Smartgun. Ta. strzelba auto- 
matycznie ustawi „purikt ciężkości wroga, nawet 
WÓWCZAS; gdyty go nie.widzisz. Kiedy celownik zmieni się 
na czerwony, wiesz, że właśnie.celujesz w kręgosłup prze- 
ciwnika. Jest tó'kolejna broń, której skuteczność wzrasta 
wraz z odległością:do celu. Wśród pukawek znajduje się 


jeszcze ni praktyczny miotacz płomieni. Jego działa- 
nie je; ardzo widowiskowe. Potraktowany tą 
zab wką wróg (Predator i Aliens) pali się jak pochodnia. 


jedynie osłabia (chyba że nie 
Jrugie przeciwnik może w szale 
je zabije, to już na pewno pod- 


et gdy go zobaczysz, 
ozwalenie gagatka. 
3 system wizji praktycz- 


| Predatora. B 


ien ztałt, zarys Predatora, gdy będzie się poruszał. 
nadzieja.i jedyna szansą na wykończenie po! 


ensywne źródła światła, wię 


"tów planszy. Cała kampania została podzielona na sześć 


+ misji: Derelict, Co ony, Ty rgo, Orbital, Hangar, gdzie ostat- 


nia jest decydującą bitwą na ograniczonym terenie. Jako 

bonus*| jeszcze pięć poziomów, nie odbiegających 

zbytnio em od poprzednich. 
" 


4. 
Ohcy (Xenomorph] 


Obcy to jedna z najciekawszych, stworzonych dotychczas 
postaci fantastycznych. Jej twórcą jest szwajcar Hans Ru- 
edie Giger, a czas narodzin obcego datuje się na środek 
lat siedemdziesiątych. Jego zdolności obronne, jak i siła 
ataku są nieporównywalne z podobnymi cechami innych 
gatunków. Dodatkowym atutem obcego jest niezwykła 
szybkość i wręcz nieprawdopodóbna umiejętność współ- 
pracy w grupie. Wspaniałe cechy ryczne i niesamowi- 
ty instynkt myśliwski czynią z niego postać prawie nie do 
pokonania bez użycia broni. W naturze występuje aż pięć 
stadiów rozwojowych Obcego, w grze mamy tylko jedną - 
dorosłą (adult alien). Gra Obcym zdecydowanie wymaga 
najwięcej adzy jada Bardzo waż- 
ne jest, aby pograć dwomi >ześniejszymi rasami, zanim 
wcielisz się w Aliensa. Jest to konieczne, aby poznać spo- 
sób zachowania, walki, zalety i słabości tych ras. Dopiero 


U lokacji zobaczysz jednak pe- 


sy 
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Aliens vs. Predator 


wówczas można zaryzykować grę Obcym. Obcy ma za broń 
jedynie silny, ostry i sprężysty ogon oraz parę łap zaopa- 
trzonych w pazury. Obcy nie musi za to obawiać się upad- 
ku nawet z największych wysokości. Poza tym może poru- 
szać się po każdej płaszczyźnie niezależnie od kąta nachy- 
lenia względem podłoża. Jego zaletą jest również niepraw- 
dopodobna szybkość i wysokie, bardzo dalekie skoki. Ran- 
ny Obcy jest jeszcze bardziej groźny od zdrowego. Roz- 
siewając wszędzie krople kwasu, może spowodować po- 
ważne osłabienie przeciwników (a nawet ich śmierć). Naj- 
większym problemem w wypadku gry Obcym jest naucze- 
nie się chodzenia po ścianach i suficie (z wciśniętym CTRL). 
Dla Aliensa nie istnieje rozróżnienie na podłogę i sufit, 
wszystkie są równie dobre, gdy chce pospacerować. Je- 
dyna różnica to nieco niższa pozycja jego ciała. Ponieważ 
Obcy porusza się bardzo szybko, trudno jest nieraz okre- 
ślić, czy jeszcze jesteśmy na suficie, ścianie, czy może już 
na podłodze. Zanim rozpoczniesz grę, warto więc potreno- 
wać i oswoić się z nieprawdopodobnymi umiejętnościami 
tego gatunku. Jedna z zalet Obce- 
go, czyli perfekcyjne współdziałanie 
w grupie, w wypadku gry staje się 
niemożliwe. Musisz więc wypraco- 
wać własną taktykę walki i sposoby 


unieszkodliwiania wrogów. 
może widzieć na dwa sposoby. Cha-. 


nia jest wydłużona perspektywa, do 


skonale widoczni dzięki kolorowej 


obwódce wokół ich ciał (nawet Predator w kamuflażu się 
nie ukryje). Jedyną rozsądną bronią Obcego jest zasko- 
czenie. Jeżeli zaatakuje wprost, może mu się oczywiście 
udać, ale na pewno zostanie poważnie ranny. Obcy nie 
może znaleźć sobie apteczek jak Marine, nie ma też modu- 
łu samoleczenia, jak Predator. Niekiedy jednak, gdy urwie 
głowę przeciwnikowi jego samopoczucie nieco się popra- 
wi (extra health). Aby wygrywać Alienem, trzeba wykorzy- 
stać jego naturalną przewagę. Niemal wszystkie plansze 
zostały tak skonstruowane, że pełno w nich szybów wen- 


tylacyjnych, ciemnych wnęk, wykuszy, ścian 
i półek. Wszędzie tu można schować się przed wzrokiem 
przeciwników. Obaj mają bardzo dobre systemy pozwa- 
lające namierzyć Obcego, ale jeżeli jego ciało będzie za- 
słonięte przez jakąś przeszkodę, nie będą mogli strzelić. 
Warto o tym pamiętać. Nawet jeżeli przyczepisz się do 
sufitu w jakiejś sali wysokiej jak katedra w Notre Dame, 
Marine namierzy cię w ułamku sekundy (mimo że to miej- 
sce ukryte w cieniu) i zdejmie w jednej chwili. Nie może 
być więc tak, że znajdujesz się na odkrytej przestrzeni - 
to podstawowa zasada. Kiedy widzisz jakiegoś wroga, 
możesz oczywiście błyskawicznie go zaatakować, ale tyl- 
ko w tedy, gdy stoi jeszcze odwrócony tyłem. W innym 
wypadku lepiej sprawdzić drogę przed nim, lub zwrócić 
jego uwagę, by poszedł w twoją stronę. Zanim to zrobisz, 
sprawdź miejsce, gdzie się znajdujesz. Na pewno znaj- 
dzie się tu jakaś półka, występ, który nadaje się do za- 
sadzki. Przeciwnik, mimo że ma cię na "ekranie", nie może 
cię dostrzec. Wykorzystując CTLR, można szybko rzucić 
okiem zza załomu, aby potwierdzić jego pozycję. Gdy bę- 
dzie blisko, wystarczy skoczyć i uderzyć pazurami - po 
prostu nie może przeżyć. Z kolei, gdy wróg zaskoczy cię 
w korytarzu i nie ma szans na szybką ewakuację, można 
go zmylić, wykorzystując skoki Obcego. Porusza się tak 
szybko, że przeciwnik nie może wycelować. Wystarczy 
wówczas spaść na niego z góry i urwać mu głowę. Pa- 


rakterystyczną cechą jego spojrze miętaj jednak, że celna seria z karabinu pulsacyjnego lub 


dobrze wycelowany granat zabijają Alinea na miejscu. Pre- 


czego jednak można szybko się =dator, z racji swej szybkości i ostrzy na dłoni jest nieco 
przyzwyczaić. W jednym z trybów, —— groźniejszym przeciwnikiem. Nie możesz pozwolić mu się 
przypominającym negatyw, nieza- — zaskoczyć. Właściwie w grze obowiązuje taka zasada: "Za- 
leżnie od zaciemnienia lokacji, ——skoczony Alien, to martwy Alien”. Największą radość z 
wszystkie szczegóły stają się dla gry Obcym daje właśnie... polowanie. To ty masz dosko- 
Obcego widoczne (kolory: czarny i ** nale wyostrzone zmysły i śmiertelnie niebezpieczne cia- 
Srebrny). W drugi zaś plansza ma "ło. Skradanie się za nieświadomym zagrożenia żołnie- 
_ fzem, osaczanie go iw końcu wykończenie, dają napraw- 
ne miejsca, za to przeciwnicy są do- —dę sporo frajdy. 


Aha. Ostatnia porada. Pamiętaj, że na automatyczne działka 
nie ma rady. Jeżeli na nie trafisz, a nie zginąłeś od razu, strzeż 
się tej strefy jak ognia. Najlepiej dobrze przypatrz się koryta- 
rzom, obejdź ją dookoła, abyś przez przypadek znowu nie 
znalazł się na linii ognia. Niemożność zapisania gry w trakcie 
misji porządnie wkurza, ale jeżeli będziesz bardzo powoli i 
ostrożnie poruszał się do przodu, na pewno przeżyjesz. 
Hmmm... Powodzenia! 
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Hmmm, na początek mate przeprosiny za 
wystraszenie Was w ostatnim odcinku mo- 
ich porad. Zapowiadatem, że dziś będzie Bar- 
dzo Trudna Lekcja. A to nieprawda. Dziś nie 
będzie nic specjalnie trudnego. Dlaczego? 
Głównie dlatego, że zbliża się koniec roku 
szkolnego i macie pewnie na głowie sporo 
innych i poważniejszych problemów. Zaś te 
godziny poświęcone na analizę mojego tek- 
stu możecie przeznaczyć na naukę (szczegól- 
nie ci, którzy zdają do szkół średnich; swoją 
drogą - powodzenia!). Pomyślałem, że na 
razie dam Wam spokój, a fatdów przysiądzie- 
my na wakacje, gdy już wszyscy będą na lu- 
zie i będą mieli sporo czasu na czytanie. Dla- 
tego dziś będzie coś prostszego (co nie zna- 
czy: prostego), a jednocześnie przydatnego. 
I tradycyjnie już zapraszam do nasytania 
swoich modyfikacji rozmaitych gier, jak i róż- 
nych porad itp. Przypominam, że za takie 
porady będziemy płacić normalne stawki 
autorskie! 


Aco będzie dzisiaj tematem wykładu? Otóż to, w jaki sposób 
znaleźć komórkę, w której zapisano parametr, którego war- 
tości liczbowej... nie znamy!!! „Coś tu jest nie tak” - pomyślą 
sobie czytelnicy. Po pierwsze: „jak to nie znamy? Jak może- 
my nie znać czegoś, czego szukamy? A jeśli nawet - to jakim 
cudem możemy to znaleźć - i skąd będziemy wiedzieli, że to 
znaleźliśmy?!”. No ale tak czasem się zdarza, że jesteśmy w 
sytuacji kogoś, kto szuka czarnego kota w zupełnie ciem- 
nym pokoju, nie wiedząc nawet, czy w tym pokoju cokolwiek 
jest i nie wiedząc, co to jest ten „kot”... 


Ale dość filozoficznych przypowieści na dzisiaj. Trzymajmy 
się konkretów. Kiedy występuje sytuacja, że nie znamy war- 
tości parametru, którego szukamy? Wbrew pozorom bardzo 
często! Ot, powiedzmy, że stan parametru jakiejś postaci (np. 
energii, amunicji) wyrażany jest nie jakaś liczbą, czy np. okre- 
śloną ilością gwiazdek (czy czego tam), a... np. tzw. belką, 
czyli paskiem energii. Widzimy więc pasek o nieokreślonej 
długości, który zmniejsza się w miarę ponoszenia przez nas 
ran. | co robimy wtedy? Poddajemy się? 

Cóż, niekoniecznie. Wprawdzie to, co zaproponuję nie jest 
ani proste, ani też nie wróży nam zbyt dużej szansy na suk- 
ces - ale lepsze to niż kapitulacja już przy pierwszej prze- 
szkodzie. Bo prawdziwy „hacker” musi pamiętać jedno: NI- 
GDY się nie poddawać! To, co jeden facet zdołał ukryć w 
save czy grze, to drugi osobnik jest w stanie wykryć i popra- 
wić wedle własnej woli. Jeśli z góry założycie „eee, nie dam 
rady, nie ma sensu się szarpać” - to faktycznie, tak będzie. 
Wy natomiast MUSICIE próbować, kombinować, ekspery- 
mentować... Jak się nie uda dziś - to może uda się juto albo 
za miesiąc - ale MUSI się udać. Z tej choćby przyczyny, że 
burzyć jest łatwiej niż budować. (Np. żeby zaprojektować i 
postawić piękny dom, trzeba być architektem, ale żeby go 
zniszczyć, wystarczy umieć nacisnąć przycisk detonatora, co 
już nie wymaga specjalnych kwalifikacji.) Zatem dużo pro- 
ściej jest odnaleźć coś w savce, niż to ukryć... 


Ale OK, jak sobie ztym poradzić? Metod jest kilka. Najprostszą 
jest skorzystanie z „usług” opisywanego już na łamach Plu- 
sa (ito nawet w tym kąciku, co za zbieg okoliczności :)) MTC, 
czyli Magic Trainer Creatora. Otóż istnieje tam opcja prze- 
szukiwania pamięci nie w poszukiwaniu jakiejś konkretnej 
wartości, a tylko wektora zmian. Tzn. szukamy wtedy tylko 
takich adresów, które uległy od momentu poprzedniego „cze- 
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sania” zmianie (wedle życzenia - na plus czy minus). Naj- 
prostszą metodą jest więc przeszukiwanie pamiątki w poszu- 
kiwaniu malejących wartości za każdym razem, gdy tracimy 
energię. Po kilku(nastu) przeszukaniach pamięci ilość podej- 
rzanych adresów ulegnie na pewno znaczącej redukcji. Wte- 
dy dla odmiany zaczynamy szukać zmian na plus (tj. spraw- 
dzamy pamięć tylko wtedy, gdy przybywa nam energii). I 
dzięki takim manewrom redukujemy ilość podejrzanych ko- 
mórek do takiej ilości, że można zacząć sprawdzać, co daje 
wpis w każdą z nich. I w końcu znajdziemy ten nieszczęsny 
adres! 


No dobrze, a co zrobić, gdy np. nie mamy MTC albo też z 
rozmaitych przyczyn nie zamierzamy zeń skorzystać? Otóż 
(zakładając, ze gra umożliwia robienie save) robimy to samo, 
tylko przeszukując w/w save i to już prawie zupełnie na wa- 
riata! Mówiąc ściślej, korzystamy z tego, że... człowiek jest 
istotą leniwą. Ściślej: zakładamy, że scenariusz pisze ktoś, 
kto nie ma wiele wspólnego z programowaniem, zaś progra- 
mista jest wygodny i rozleniwiony i nie chce mu się za bar- 
dzo wysilać przy przenoszeniu scenariusza w kod gry. Brzmi 
to nieco dziwnie? Nie szkodzi - zobaczcie zresztą sami... 


Ja robię to tak: pierwszy save robię w momencie, gdy mam 
energii (zakładamy, że to jej szukamy) na maxa. Następny 
save w chwili, gdy utracę jakąś porcję energii. Jakich warto- 
ści szukamy w pierwszym save? Otóż ja zakładam, że (jak 
wspomniałem) programiści są leniami. Domniemywam więc, 
że maksymalny stan energii to albo 255 (czyli $FF) - czyli 
max. wartość, jaką można zapisać w jednej komórce - albo 
100 (czyli w heksach $64). A czemu właśnie 100? Bo to bar- 
dzo okrągła liczba. A kto pisze scenariusze? Zwykli ludzie, 
proszę państwa, którzy liczą wyłącznie w systemie dziesięt- 
nym i dla nich wartość 100 jako graniczna jest wręcz oczywi- 
sta (bo 100 = 100%, a nie widziałem scenariusza do gier, 
gdzie rozmaite ubytki energii nie byłyby wyrażane w procen- 
tach!). Zatem scenarzysta prawie na pewno wyznaczy max. 
poziom energii na 100, zaś programista albo przeliczy te 100 
na $64, albo też, by sobie nie utrudniać życia, uzna, że dla 
niego 100 = $FF = 255, dzięki czemu przerobienie wzoru 
algorytmu z papieru na kod gry nie będzie mu sprawiało więk- 
szych trudności. Powiedzmy, że tak dzieje się w 75% gier... 


Naturalnie takich wartości jak 255 czy 100 może być w save 
całe mnóstwo. No, ale nic, zapisujemy ich adresiki (albo ro- 
bimy wydruk, jeśli mamy drukarkę, takiego save'a). Czego 
szukamy w drugim save... Tu już idziemy na całość i po pro- 
stu świrujemy! Otóż patrzę sobie na ubytek energii na pasku 
i „na oko” zakładam, że jest to ubytek o np. 10%, 25% czy 
50% (w zależności od jego wielkości w grze). I w tym mo- 
mencie w drugim save szukam parametru wynoszącego te 
pierwotne 255 czy 100 minus przyjęty „na oko” ubytek ener- 
gii!!! Tu również należy zakładać, że ubytki energii będą wy- 
rażane w okrągłych liczbach, ze skokiem rzędu 5-10% (za- 
tem wątpię, by jakiś cios zabrał nam n. 12,3% energii - dużo 
większa jest szansa, że będzie to albo 10, albo 15%; no cóż, 
scenarzysta to tylko człowiek...) 


Powiecie, że taka metoda to już idiotyzm i/lub wariactwo?! 
Zgadza się - też tak na początku mówiłem, gdy ktoś zasugero- 
wał mitę metodę poszukiwań. Mówiłem to tak długo, aż... udało 
mi się odszukać poszukiwany adres! Wbrew pozorom taka 
metoda postępowania jest całkiem skuteczna; a przynajmniej 
dużo skuteczniejsza niż się na pierwszy rzut oka wydaje. ;) Of 
course dużo tu zależy od doświadczenia w ocenie wielkości 
ubytku energii (jak ktoś nie ma w tym doświadczenia, to może 
czekać aż mu spadnie do zera... i szukać tych adresów, w któ- 
rych najpierw byłoby 100 czy 255, a teraz 00), szczęścia, leni- 
stwa twórców :) itym podobnych elementów. Ale lepsze to niż 
nic... A co będzie, gdy po tych dwóch przeszukaniach mamy 
sporo takich podejrzanych adresów? No cóż, tracimy znów 
trochę energii, robimy kolejne save i tak do oporu, to już chy- 
ba oczywiste? 


Ł) 


Uwaga: Nic nie stoi na przeszkodzie, by opisaną tu powyżej 
metodę zastosować także w momencie, gdy korzystamy z 
MTC; wystarczy zamiast wektora zmian szukać konkretnych 
adresów! 


Jest to naturalnie metoda pracochłonna, męcząca i nużąca, 
a często też nie przynosząca powodzenia, stosowana na 
zasadzie „tonący brzytwy się chwyta”... Istnieje jednak jej 
skuteczniejsza modyfikacja, którą możemy zastosować w 
sytuacji, gdy WSZYSTKIE SAVE DANEJ GRY MAJĄ TAKĄ 
SAMĄ DŁUGOŚĆ. Podkreślam raz jeszcze: jeśli save'y mają 
różną długość, to opisana poniżej metoda nie ma najmniej- 
szego sensu. (Czemu - myślę, że albo sami już to wiecie, 
albo zrozumiecie, gdy przeczytacie ten akapit; ja nie zamie- 
rzam tu tłumaczyć rzeczy, które powinny dla Was być już 
oczywiste...) Ale zakładamy, że save'y mają tę samą długość. 
Tutaj też robimy kilka kolejnych save'ów; cała sztuka w tym, 
by... jak najmniej zmieniło się w kolejnych save'ach; tj. opty- 
malnym miejscem na save byłaby sytuacja, w której np. wróg 
zadaje nam kolejne ciosy mieczem, a po każdym ciosie (czy- 
li ubytku energii) my natychmiast robimy save. Czemu tak? 
Zaraz wytłumaczę - najpierw zaś powiem jak się to robi. 


Do tego wykorzystujemy opcję „compare” [porównaj] w DN 
czy innym programie, który używamy do przeszukiwania save. 
Opcja ta pozwala nam porównać dwa dowolne pliki. Kompu- 
ter powinien zaznaczyć wszelkie adresy, w których nastąpiły 
zmiany; tj. które nie zawierają identycznych wartości w obu 
zgrywkach. Rozumiecie teraz, że gdy save'y mają różną dłu- 
gość, to tym samym metoda ta nie ma sensu... Natomiast im 
mniej zmian zostanie zapisywanych w save (np. jeśli sieknie- 
my mieczem wroga, to jemu tez ubędzie energii, co też bę- 
dzie odnotowane w save, co da kolejny adres, w którym war- 
tość uległa zmianie), tym mniej adresów zostanie zaznaczo- 
nych jako „różniące się”. Robiąc kilka save'ów i porównując 
kolejno 1 z 2, 2z3, 1 z3, etc., po jakimś czasie możemy 
znaleźć te adresy, które stale zmieniają swoją wartość. Szan- 
sa, że gdzieś tam ukryta jest ta komórka (ki?), w której zapi- 
sana jest wartość paska energii, jest ogromna... 


Nie twierdzę, że są to wszystkie możliwie metody lokalizacji 
takiego parametru w save gry. Ale są to wszystkie, które ja 
znam. Jednak każdy z Was może - drogą dedukcji - wymy- 
ślić jeszcze coś innego. Zapraszam do eksperymentów! 


Draco 
Ps. Muszę tu westchnąć i koniecznie wspomnieć o narzę- 
dziu, które posiadałem kiedyś na Amidze - była to przystaw- 
ka o nazwie Action Replay 3. Wiecie, jak tam rozwiązywało 
się ten problem „paska energii”? Otóż po prostu specjalna 
opcja pozwalała na zmierzenie paska, jak i późniejszego 
ubytku energii. Potem wystarczyło wydać komendę „se- 
arch” (ew. zmierzyć jeszcze jeden ubytek energii). Napraw- 
dę bardzo szkoda, że czegoś takiego nie stworzono na PC... 
(znaczy - stworzono parę lat temu, ale to tylko blady cień 
tego, czym był AR na Amigę). Za jego pomocą rozwalałem 
KAŻDĄ grę, do której się dobierałem. Tak, każdą: 100%! 
Dla tych, którzy grali ongiś we Frontiera: za pomocą AR 
potrafiłem latać na... pocisku nuklearnym odpalanym jako 
broń, który miał nieskończoną liczbę osłon, uzbrojony był 
lepiej niż krążownik i skakał o 500 lat świetlnych kosztem 1 
tony paliwa (którego miałem coś koło 65.000 ton, podob- 
nie jak i kabin pasażerskich itp.), a jednocześnie mój po- 
jazd posiadał przyśpieszenie i szybkość max. dużo lepsze 
od każdego myśliwca... Naturalnie tę maszynę stworzyłem 
nie po to, by grać (bo to nie miałoby żadnego sensu), a po 
to, by pokazać niedowiarkom, co można zrobić AR3 (swoją 
drogą gra miała wbudowane zabezpieczenie przed inge- 
rencją AR, które jednak też dawało się „wykiwać”). Ech, tza 
się w oku kręci... 


szanie” 


w grach (tak w save'ach, jak i w samej grze, będącej aktualnie pamięci kompute- 


ra). Pro forma przypomnę, że wszelkie opisywane tu programy znajdziecie w następnym nu- 
merze CD-Action (tj. na Cover CD). Czyli - opisane tu użytki będą na Cover CD w CDA nr 07/ 


99. Czemu dopiero za miesiąc - to już wytłumaczytem w poprzednim numerze Plusa i szkoda 
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Aha, z czterech opisanych tu programów aż trzy pisane były 
z myślą o „chodzeniu” tylko DOS (ew. sesji DOSa w Win- 
dows). Choć dzisiaj DOS jest już w odwrocie, to nie uwa- 
żam, by tym samym można było odesłać do lamusa roz- 
maite programiki działające wyłącznie w tym systemie. 
Wbrew pozorom można nimi edytować także gry window- 
sowskie (tj. ich save), a ponadto liczy się raczej klasa i 
możliwości programu, anie, z czym i pod czym działa. Mam 
nadzieję, że przyznacie mi rację... OK, formalności stało się 
zadość, wstęp napisany, zatem mogę już wziąć się za to, 
od czego tu jestem. 


Game Wizard 32 


(2. Search for a value inside your pro 
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Ha, to kolejny program typu Magic Trainer Edytor. Co zna- 
czy, że umożliwia on ingerencję w grę podczas jej działa- 
nia, nie w save (ale niestety nie umożliwia edycji save ga- 
me'ów). Przy czym jest dużo prostszy w obsłudze od MTC 
- ale ponieważ „coś za coś”, oferuje też nieco mniej opcji 
niż wspomniany wcześniej program. No cóż, każdy sam 
musi zadecydować, czy woli narzędzie dość trudne w ob- 
słudze, ale oferujące full możliwości, czy też dużo prostsze 
do „obcykania”, ale jednocześnie mające mniej opcji. A co 
oferuje GW 32? 

Cóż, na początek wybór programu, który chcemy edyto- 
wać. Potem sami ustalamy, czy poszukujemy danej warto- 
ści wyrażonej w systemie decymalnym, czy heksadecymal- 
nym (jest to dobra rzecz dla tych, którzy mają problemy z 
heksami). Możemy też ustalić „górny rozmiar” poszukiwa- 
nego parametru (tj. chodzi tu o to, czy zawiera się on w 
jednym, dwóch, trzech itp. bajtach). Możemy też wyszuki- 
wać wszelkie wartości, które w czasie kolejnego przeszu- 
kania pamięci zwiększyły się, zmniejszyły lub pozostały bez 
zmian. Odszukane zaś wartości możemy modyfikować lub 
freezować. Ponadto GW 32 umożliwia zgranie takich se- 
kwencji, co można potraktować jako „przodka” trainera, 
gdyż zamiast za każdym razem szukać w pamięci odpo- 
wiedniego parametru, możemy po prostu wgrać sobie wcze- 
śniej zsaveowana sekwencję, już z zapisanymi poszczegól- 


nymi adresami i wartościami. 

Co więcej, program posiada bardzo przyjazny help i jest 
prosty w obsłudze. | gdyby jeszcze miał monitor (z podglą- 
dem), kalkulator i opcje konwersji pliku na HEX/ASCII oraz 
możliwość porównywania plików... ech. Ale i tak jest godny 
polecenia. 


Ocena: * * * * 
Prostota obsługi: * * * * 
Możliwości: * * * * 
duże możliwości, fajny help, intuicyjna obsługa 
brak paru przydatnych opcji (np. edycji save'ów) 
Bardzo sympatyczny program dla początkujących 
„grzebaczy”, który zamierzają wprowadzać poprawki wy- 
łącznie podczas działania gry. Nie powinniście mieć pro- 
blemów z jego obsługą, jak i modyfikacją gry, nawet jeśli 
spasowaliście przy MTC. 


Mr Save 


Program Mr Save służy do wprowadzania zmian do SG gier 
i innych plików. Powiedzmy, że jest to coś w rodzaju bazy 
danych, w której możemy sobie nie tylko edytować save'y 
gier - ale taż zapisywać uzyskane efekty pracy „na wieczną 
rzeczy pamiątkę” (tj. do wykorzystania następnym razem). 
A ponieważ jest on polskiego autorstwa, to tym samym jego 
help również jest w tym języku, więc nie powinno być pro- 
blemów z obsługą. 

Ale z innej beczki: jest to jeszcze wersja testowa tego pro- 
gramu, zatem ma prawo nieco czasem „zgrzytać”. Nie wy- 
kluczam jednak, że istnieją już bardziej zaawansowane jego 
edycje, więc... warto zapytać się autora, lub poszukać w 
sieci... 

Co umożliwia to narzędzie? Można: wpisywać pod dowo|- 
ny offset wartość podawaną w systemach: dziesiętnym, 
szesnastkowym, binarnym i ASCII; wpisywać dowolną war- 
tość w blok, tzn. od offsetu 1 do offsetu 2; przekształcić 
liczbę większą od 255 w liczbę zapisaną w kilku bajtach, w 
odwrócony sposób, charakterystyczny dla komputerów PC 
(czyli: $AB DC będzie zapisane jako $DC AB); odczytywać 
i zapisywać poprawki do plików; kompilować pliki z popraw- 
kami do formatu .exe (tworząc tym samym coś w rodzaju 
trainerów). Niestety, przy kompilacji uzyskujemy za każdym 
razem plik o tej samej nazwie, co może być troszkę męczą- 
ce (no ale cóż, wersja testowa...). Dodatkowo autor „do- 
rzucił” do programu kilka przykładowych poprawek do gło- 
śniejszych (w swoim czasie) gier, więc jakby co, to mogą z 
niego skorzystać nawet laicy, którzy są zainteresowani po- 
prawkami do tych właśnie tytułów. 


PS. Ponieważ program jest w DOSie, screenów nie będzie. 
Life is brutal. 


Ocena: * * * 
Prostota obsługi: * * * 
Możliwości: * * * 

po polsku, całkiem spore możliwości; możliwość 
tworzenia własnej „bazy danych” 

wersja testowa z wszelkimi tego konsekwencjami; 

działa tylko w DOS (także w sesji DOSa), przydałoby się 
parę dodatkowych opcji 


Jeśli autor w międzyczasie rozbudował i popra- 
wił kod programu - będzie to bardzo sympatyczne narzę- 
dzie dla mieszających w save'ach. W innym wypadku moż- 
na wprawdzie z niego korzystać - ale trzeba nastawić się z 
góry na to, że program ma prawo się czasem zbuntować... 


SG Learn 


A teraz będzie troszkę nietypowo. Otóż nie będzie to pro- 
gram do mieszania w czymkolwiek - a tylko do... nauki mie- 
szania. Ito po polsku! Ot, takie komputerowe wydanie „po- 
radnika hackera”. :) Przy czym robiła to osoba zupełnie nie 
związana z Action Plus czy CDA, więc naturalnie opisane 
tam porady nie mają nic wspólnego z tym kącikiem. Ale z 
drugiej strony - nie znaczy to przecież, że tym samym nie 
są warte uwagi (bo niby czemu?). Wprost przeciwnie - bar- 
dzo polecam zabawę tym programem, ponieważ ćwiczeń 
nigdy za wiele. A każdy, kto pilnie czytał kolejne odcinki 
„porad hackera”, powinien przejść przez test generowany 
przez SG Learn z pieśnią na ustach... Tak jest, tu będziecie 
mieli okazję sprawdzić swe umiejętności edytowani save'ów 
gier i znajomości systemu heksadecymalnego. A że wszel- 
kie poprawki są wykonywane na fikcyjnych save'ach, to nie 
ma szansy, by cokolwiek tu schrzanić czy zniszczyć. Daje 
to spory komfort psychiczny, prawda? Ale żeby nie było za 
pięknie i prosto: program jest dość wymagającym teste- 
rem i nie przepada za tymi, którzy popełniają błędy... 


SG Learn działa w DOS (jak i w sesji DOSa w Windows). 
Przed rozpoczęciem zabawy radzę przygotować sobie no- 
tatnik, coś do pisania i ew. mieć pod ręką jakiś program 
przeliczający heksy na dziesiętne i vice versa (najlepiej jakiś 
program do mieszania w heksach, tutaj polecałbym DOS 
Navigatora). Szkoda, że autor programu nie pomyślał, że 
taki kalkulator jest niezbędny przy jego ćwiczeniach i nie 
wbudował go w program. Być może zresztą założył, że każ- 
dy, kto bawi się jeszcze DOSem, to ma albo Dos Navigato- 
ra, albo inny menadżer plików posiadający te wszystkie 
opcje? No cóż, to troszkę chyba się przeliczył... No ale jak- 
by nie patrzeć - warto sprawdzić swe umiejętności! 


Tym razem nie zamieszczam ocen, gdyż program troszkę 
odbiega od tego, co tutaj oceniamy, więc nie miałoby sen- 
su na siłę go szufladkować ocenami wśród rozmaitych edy- 
torów. Pomarudzę tylko, że przydałaby się tu jakaś opcja 
podpowiedzi czy innego helpa - np. celem porównania 
wyników i sprawdzenia, gdzie popełniliśmy błąd. Ale - rzecz 
godna uwagi. No i jako że program jest DOSowy, znów 
obejdziemy się bez screenów... Sorry. 


PutByte 


Hm, to coś dla fanów DOSa, a ściślej tych, którzy lubią (?) 
wklepywać dość tasiemcowate sekwencje dos-owskich roz- 
kazów. Do czego służy ten program? Zasadniczo do mo- 
dyfikacji save'ów gier (jest kilka przykładowych modyfika- 
cji w pliku z programem). Ból tylko w tym, że (nie licząc 
faktu, iż program - jak już wspomniałem - przeznaczony jest 
pod DOS), to PutByte jest dość ciężki w obsłudze dla la- 
ików, zaś polski help, choć wystarczający dla kogoś, kto 
ma niejakie pojęcie o programowaniu i komendach DOSa 
(tj. ich składni), może wystraszyć i zniechęcić tych, którzy 
dopiero raczkują w obu dziedzinach. Dlatego program mogę 
polecić raczej tylko tym bardziej zaawansowanym „grze- 
baczom”, którzy docenią jego możliwości i dadzą sobie radę 
z obsługą PB. Wszystkim innym polecam raczej Mr Save, 
który - mniej więcej - ma zbliżone możliwości, a jest dużo 
przyjaźniejszy dla „zielonych”. 


Ocena: * * * 
Prostota obsługi: * 
Możliwości: * * * 
po polsku; całkiem spore możliwości 

mało zrozumiała dla początkujących instrukcja, 
dość skomplikowana obsługa, program w DOS 

Niezła rzecz, ale dla tych bardziej zaawansowa- 
nych. Początkujący mogą sobie ten program odpuścić i nie 
będą tego żałować. 


I tyle na dziś. Zobaczmy się w następnym numerze Plusa! 
Ta60 


OOOO 


ne zostało przez odpowiedzi na pytania 
przesyłane nam przy pomocy poczty elek- 
tronicznej. Możecie catkiem przytomnie 
zapytać, jaki to ma sens, skoro i tak sami 
zainteresowani swoją informację już prze- 
cież otrzymali. Cóż, nie drukujemy KAŻDE- 
GO e-maila, jaki znajdzie się w nasze 
skrzynce, a jedynie te, które są interesują- 
ce dla szerszej rzeszy czytelników. A pro- 
ces selekcji jest tu dużo bardziej restryk- 
cyjny, niż w przypadku poczty zwykłej. 


Na początek odpowiedź Draco na pewien niezbyt kultu- 
ralny list dotyczący jego Poradnika Hackera. 


Cześć !!! 

Nazywam się... (nie tak szybko) i chciałbym wyrazić 
swoja opinie. Wasz "poradnik (niby) hackera” jest bez- 
nadziejny. W porównaniu do świeżo upieczonej kon- 
kurencji (mam na myśli [...]) jesteście beznadziejni. 


Sprawa jasna - kupuj to pismo, które wydaje ci się 'zna- 
dziejne” :) 


Piszcie cos o prawdziwym hackerstwie, a nie o bzdu- 
rach, które nic nie maja wspólnego z tym tematem. 


Sorry, nie ten adres, my nie będziemy nikogo instruować 
jak popełniać przestępstwo... 


Podawajcie jakie są błędy programów i piszcie jak je 
napisać ;) 


Z chęcią, ale nie w tym dziale. 


kKłuję was bo myślałem, że czegoś się dowiem na te- 
mat hacku. A tu nici z moich planów. 


Nie napiszemy też, jak włamywać się do samochodów... 


Pożyczyłem od kumpla podane wcześniej [...] i pa- 
trzę dział [...]. To jest cos !!! A nie bzdury o hexsach. 
Wasze porady nic nie dają. Tragedia !!! 


Zależy dla kogo są to bzdury... kwestia gustu 


Robiłem wszystko tak jak mówiliście, mam Dos Navi- 
gatora, znalazłem daną wartość, wpisałem błogie 13 
88. Zadowolony z siebie wchodzę do gry i nic !!! 
Mówię wam, schowajcie się z takim kitem. 


I Ty chcesz się brać za hacking nie dając sobie rady Z 
MODYFIKACJA SAVEÓW? Cóż, życzę powodzenia, ale 
sukcesów nie wróżę... Spróbuj na początek właśnie tego, 
co opisujemy, czyli takiego przedszkola dla włamywa- 
czy. 


Składający kondolencje ©©-man. 


i z wzajemnością... 
[ac0 


Po nieporozumieniach pora na coś bardziej strawnego, 
czyli zwykłą *zabawę” w pytania i odpowiedzi. 


Glose Combat 3 


Pozdrowienia dla całej redakcji i dla Draco. Zrobiłem sobie 
trainer do Close Combat 3 na 255 kasy (czyli tych punk- 
tów). No i więc klikam ten przycisk, który wybrałem i nic. 
Kliknąłem sobie tam na jakąś jednostkę i patrzę, a ta ma 
255 kasy. No i opracowałem sposób dla tych co nie umieją 
zrobić sobie więcej niż 255 kasy w CC3: 

1.Kupujesz jakąś jednostkę 

2.Klikasz klawisz który wybrałeś przy robieniu trainera 
3.Sprzedajesz jednostkę i masz więcej kasy, robisz tak 
kilka razy i masz kupę kasy. 


Żurek z Gdyni 


I to jest właśnie wyższy stopień wtajemniczenia - mimo 
iż gra nie poddała się przy pierwszym podejściu, to osta- 
tecznie jesteś górą! Nie to co pewien osobnik lubiący 
mieć wszystko podane na talerzu... 


Draco 


Krush Kill 'n Destroy 


W save kasa jest zapisana pod adresem 08 hex. Naj- 
lepiej wpisać wartość FF FF FF 64. W rezultacie uzy- 
skacie 1694498815 kasy. Powinno wystarczyć! 


(zarek Józefowicz 


Hale 
POMOCY!!! 
W grze half-life aby można było wpisać kody trzeba 
uruchomić grę z konsolą. Może wiecie jak to się do- 
kładnie robi, próbowałem już chyba wszystkiego. 


Dlugosz 


Musisz uruchomić grę z parametrem -console, czyli 
wpisz hl.exe -console 

Jak to zrobić? wybierz z menu start polecenie Uruchom, 
odszukaj folder z grą i wpisz hl.exe -console. Część 
kodów - konkretnie te zaczynające się od /GIVE, działa 
jednak tylko przy uruchomieniu gry z parametrem hl.exe 
-dev -console, a wtedy nie działa /GOD. 


Jurek 


Dark Golony 


Cześć ! 

Nazywam się Paweł i mam kłopot z uruchamianiem gry 
Dark Colony. Wchodzę do gry i widzę tylko mój kursor i 
czarne pole dookoła. Spełniam wymagania sprzętowe, 
które podaliście w CDA. Gdy wchodzę przez Dos'a wy- 
świetla mi komunikat, ze muszę mieć Windows NT, a wy 
napisaliście ze W'95. W czym problem? 


Najprawdopodobniej gra gryzie się z W98 (i to pewnie jesz- 
cze zwersja PL). Jedynym wyjściem jest zainstalowanie wersji 
DOSowej DarkColony, która takich problemów nie ma. Robi 
się to z czystego DOS'a, a nie z okienka w WINDOWS. 


O.K. Wchodzę do Dos'a i nic, bo cos mam skopane i (w 
samym Dos ie, nie przez Windows, którymi obdarował nas 
Bill Gates) nie mam dysku E (w tym wypadku CD-Romu), 
a w Winows'ach wszystko jest O.K., więc waszej porady 
nie mogę wykorzystać. Ale co dziwne u mojej cioci (na 
komputerku) z tej samej płyty jest dobrze. U niej tez gra 
wieszała się po odpaleniu gry "szarymi" (UFO). Nic nie 
rozumiem. Czy to wina płyty czy co? 


Zalamany Pawel. 


Problem z dyskiem E wynika z braku sterowników DO- 
Sowych dla CDromu. Jezeli masz firmowy komputer, to 
zgłoś się do ich serwisu, ewentualnie skorzystaj z po- 
mocy kogoś znającego się na Dosie. Jest jeszcze spo- 
sób trzeci - jeśli wraz z CD-ROMem dostałeś dyskietkę 
ze sterownikami, to uruchom znajdujący się na niej pro- 
gram instalacyjny (spod DOSa!) - powinien automatycz- 
nie zainstalować odpowiednie sterowniki. 


Na prośbę ludzi z CD-Action podajemy także skrótową 
instrukcję, co zrobić jeśli gra nie chodzi, a podejrzewa- 
ny jest kompakt: 

1) sprawdzić, czy gra działa na innym komputerze, a 
najlepiej dwóch innych 

2) jeżeli nie, to odeślijcie płytkę na adres redakcji wraz z 
dokładnym opisem co, gdzie i jak - jeżeli jest to faktycz- 
nie wina dysku (gra nie poszła u nas w Redakcji), to zo- 
stanie wam odesłany nowy dysk, pozbawiony defektów 
3) jeżeli natomiast na innych komputerach gra działa - 
cóż, pozostaje już tylko powalczyć z własnym kompute- 
rem, gdyż nic więcej nie możemy w tej sprawie zrobić... 


Hopkins FBI 


Ostatnio kupiłem sobie grę Hopkins FBI i mam z nią 
problem. Utknątem w domu u Samanty i nie mam 
pojęcia co mam dalej robić. Przeczytałem wiado- 
mość, która zapisana jest na wannie i to koniec. Gdzie 
mam iść i co mam robić. 


Marcin Gramza 


Cóż, właśnie się dowiedziałeś, że ktoś porwał ci dziew- 
czynę. Oto kilka wskazówek, dotyczących twych najbliż- 
szych poczynań: weź miotełkę do kurzu leżącą koło ko- 
sza, lustro znad wanny, a z lewej dolnej szuflady tabletki 
nasenne. Jedź do swojego biura. Z biurka weź paczkę. 
W środku znajdziesz kasetę. Wróć z powrotem do domu 
Samanthy, włącz wideo i telewizor, a następnie obejrzyj 
kasetę. To co zobaczysz, może być niezbyt miłe, ale... 


Broken Śword 


Witajcie! 

Piszę do was, bo mam problem z grą Broken Sword. 
Otóż jestem w hotelu Ubu, mam manuskrypt czy jak 
to tam się zwie. Wszystko jest dobrze póki nie chcę 
wyjść z hotelu. Wtedy zaczepia mnie dwóch bandzio- 
rów stojących przed hotelem i zabijają mnie. Co mam 
zrobić żeby do tego nie dopuścić? proszę o pomoc. 
Nie wiem co robić! :((( 


Monika Kazimierczak 


PS Pozdrawiam gorąco całą redakcję Action Plus. 
Jesteście super pismo i nie zmieniajcie się!!!! :-))) 


Wejdź po schodach na z powrotem na górę hotelu. 
Otwórz pokój 21 używając kluczy przy drzwiach. Wyjdź 
na balkon, rzuć manuskrypt w dół, na znajdującą się 
tam ulicę. Wróć do pokoju, wyjdź z niego przez drzwi, 
zejdź po schodach na dół i wyjdź z hotelu. Zostaniesz 
przeszukana przez gangsterów, ale niczego nie znajdą. 
Skręć w aleję znajdującą się z lewej strony hotelu (w tą, 
gdzie wyrzuciłaś wcześniej manuskrypt), podnieś ma- 
nuskrypt, a następnie pojedź do apartamentu Nicole. 


Podpowiadacz de Sufler 


- Zamawiam płytę: 
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I/lub 


[] Nr archiwalne Action Plus 
(1 egzemplarz - 3,50 zt) 


Action Plus numer: 


Łącznie kwota do zapłaty: 


1. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
problemy wynikające z biędnego lub nieczytelnego 
wypełnienia przekazu. 

2. W celu otrzymania rachunku uproszczonego lub 
faktury VAT konieczne jest wypełnienie odpowiednich 
rubryk na przekazie. 

3. Pytania odnośnie zamówienia proszę wyjaśniać 
telefonicznie (071) 3437071 w. 338 w godz. pn 9-15 
w pozostale dni 9-11 lub wysłać pocztą elektroniczną 
na adres: danQsilvershark.com.pl 
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1. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
problemy wynikające z błędnego lub nieczytelnego 
wypełnienia przekazu. 

2. W celu otrzymania rachunku uproszczonego lub 
faktury VAT konieczne jest wypełnienie odpowiednich 
rubryk na przekazie. 

3. Pytania odnośnie zamówienia proszę wyjaśniać 
telefonicznie (071) 3437071 w. 338 w godz. pn 9-15 
w pozostale dni 9-11 lub wysłać pocztą elektroniczną 
na adres: danQsilvershark.com.pl 
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wypełnienia przekazu. 

2. W celu otrzymania rachunku uproszczonego lub 
faktury VAT konieczne jest wypełnienie odpowiednich 
rubryk na przekazie. 

3. Pytania odnośnie zamówienia proszę wyjaśniać 
telefonicznie (071) 3437071 w. 338 w godz. pn 9-15 
w pozostale dni 9-11 lub wysłać pocztą elektroniczną 
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Gommandos: Behind Enemy Lines cz. 2 


Gommandos: Behind Enemy Lines cz. 1 
Nightlong 


Pilgrim 
Spec Ops: Rangers Lead The Way 


Swat 2 


Wing Commander: Secret Ops Cz. 1 


Solucje: 
Unreal cz. 1 
Solucje 
Unreal cz. 2 


Wing Commander: Secret Ops cz. 2 


Poradniki: 
Rainbow Six 
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SILVER SHARK sp. Z 0.0. 
BZ Il OQWROCŁAW 
NR 11201665-124908-130-3000 


1. Oceń w skali od 1 (dno!) do 6 (super!) zawartość gazety. 
Uwaga: jeśli nie czytasz jakiegoś działu - daj mu 0 (zero), a nie 1! 


MORZA ads RO ZE Ay AAA ZANA 
Instrukcje do pełnych wersji gier: .............---uss---ussaas aaa 
SONOER ZNAC ia AG GA Ga RÓ EA 
POIGUMIKÓ CZ ad aa AO R AKA 
„45105 PARZE NPĘTNEG WS OBIE PENN ENEŁE LO YA Z 
SAW ZB nu O SWR AGI NEC A 
Spik | TGEANARIOE R KROI EDN PRAŁATA ZARY BONE 


, 
c 
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2. Napisz który z działow magazynu jest pod względem objętości: 


szć Z UDOWA A a dO 
Ą Es u WARZARARNE ARN OBALSRA Ayia 
553 WSŚDIAŻ adr add GARONNA pa ŻA 
EBĘ UdNO DOWIEGZIEĆ 1a. EEG ANA ikER NATE 
>" 


3.Czego mi brak w Action Plus: 


para raza RARE RR RR R RR R RR RER R R RER RR RR RR RER REAR RE RER R RR PRA REES ERA R RR RR RER R RARE RER EPAR RER E PER E RE EE PASE 
aaa za z a ARR RER R R RER RER RER RER RR RR R R RSE R RER ER ER RR RE RR R RE RER RER RER R RR RR RR EE RAR RER ARR R EEE R RAA 
PPP TEEPETTPTTCECETOTOCEPCCTCONTTTTECCRECEERTKETOTEKENNRZKKKLELILEJ 


PPP TEOCEEENEDETECCETECECTERERREKEKKEEEKEEEKENTIKNKEKLELLE 


Aaaa aaa RR ARA R R RER R R RR RR R RE RR REAR REAR ER RER RR RR ER RE SER R RR RR RER RR RER RAR RE RER EPAR RARE R RER E REA 
PPPOE OOTECCEEETEEETEENREEKEREEEREEENNNTEENKKEDILEEJ 
Aaaa R zz R R R RE R R RAR RER R RE RR RR RARE RER RARE RER E RER RR ER ER RER RER Y SER E R RRS RRS RRS R ER RR RE RER EEEE PER P AA 


PPPOE TEOECECEEECECEREEECETEEENKOCEZEECEENILZIIA LALA) 


SILVER SHARK sp. Z 0.0. 
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6. Posiadany sprzęt 
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7. Wymyśl slogan reklamowy dla Action Plus; podaj adres, wieź- 
miesz udział w losowaniu atrakcyjnych upominków: 


Aaaa za zaa ka Raz RR R R RR RER R RAR R SRR RER RER RR RER RR RR RER R ER ER RS RR ARR SERA RRS R RR ARR RER ARRAS a Psi rasa 
PEEP OTYTEEEEEECCECECTECEEEEEREECEREEDONEEKNNKNTNELIIILILAZ 


PPE OTECEOTETOCTEEETETTETEEECEKTECETETETEEENNKLLLLLKILMJ 


BZ Il O/QWROCŁAW 
NR 11201665-124908-130-3000 


SILVER SHARK sp. Z 0.0. 


Wypełnione ankiety proszę wysyłać z dopiskiem na kopercie "ankieta Action Plus”, ew. 
można przysyłać odpowiedzi na ankiete na kartkach pocztowych. Termin nadsyłania An- 
kiety upływa 30 czerwca. 


APIS CZ 


Actua Soccer 3 


Nowe drużyny. W głównym menu naciśnij Enter, wprowadź kod, 
ponownie Enter. 


spit n spin - Actua Soccer Web 
tff hobby - Boat Racers 

bin man - Food Group 
longdon girls  - Arsenal Ladies 
shame - Doncaster Rovers 
no thanks - Top 50 Babes 2 
yes please - Top 50 Babes 1 
chip butty - Virtual Blades 

cpu spud - Pattis Shandi Men 


double trouble - Gremlin Staff 2 


wide boys - Gremlin Staff 1 
candy man — -Dicks Pick N Mix 
shadwell town - The Hardmen 
miss wilko - Dud's Spuds 
flagstoning _ - Fighting Forth 
lee the pig - Heavenly HTFC 
sink or swim — - Ledbury FC 
impossibility _ - Maddness Friday 
ozone layer _ - Greenhouse Test 
grim reaper — - Skellington United 
metal heads  - Cyborg Rovers 
imadethis _ - FC Gremlin 
sexy football  - Shearer XXX 
rule brittania  - 5 Nations Select 
egg chasers  - Wigan 98-98 
bald fritz - Classic Ipswitch 

_ valley boys / - Chalton Stars 


diamond lights - Best of Spurs 


-_ duncnnomore - Everton Stars 


- men in tights  - Forest Stars 


-" barmyarmy — - Wednesday Stars 
GZ woe - Boro Stars 
- Coventry Stars 
del boys __ - Soton Stars 
_fash the cash  - Dons Stars 
down the toon - Newcastle Stars 
_ bitofclaret — - Villa Stars 
_ fruitnveg _ _ - Leicester Stars 
_ wright buy - West Ham Stars 
ram raiders — - Derby Stars 
tea total - Arsenal 70-90 


bremners boot - Leeds Stars 
Scouse perms  - Liverpool 77-98 
foreign legion - Chelsea Stars 
down down down - Blackburn 94-95 


sir matt - Busby Babes 
prem clubs _ - 24 extra teams 
tff teams - 24 joke teams 


Army Men 2 


W czasie gry naciśnij | i wpisz: Iwhen all else fails... 
To aktywizuje cheat mode. Teraz wpisuj: 


la better tomorrow - Vulcan Gun 
larmageddon - Armageddon 
Idoctor doctor - uzdrowienie 

lacme discs - miny 

Ibeautiful nikita - Sniper Gun 

Icliche ending - koniec Phoenix 
Ifourth of july - MB 

!gnomish inventions - ładunki wybuchowe 
!geronimo! - uderzenie z powietrza (air strike) 
li give up - przegrywasz... 
|jumpjets - latamy! 

li have a rock - granaty 

Ininja arts - niewidzialność 
!paper dolls - spadochroniarze 
|pooper scooper - wykrywacz min 
Irubber cement - apteczka 

Isantini - God Mode 

!spidey senses tingling _ - widzisz całą mapę 
Iveni vidi vinci - restart 


!patton's speach 
!fond memories 
Inight of the walking dead - przeciwnicy zmieniają się w zombie 


- żołnierze lepiej walczą 
- 


Isuicide kings - zabijasz sierżanta 

Ininja arts - sierżant jest jak ninja... 
Igod of gamblers - losowo wybrane powerupu 
Itechno -9 

Irubber cement 7 

!paper dolls - spadochroniarze 
!watchtower in the sky — - zwiad lotniczy 

!geronimo! - 12 air strikes 


Beavis 6 Butthead Do-U 


Wpisz: gosanta podczas gry. Teraz naciśnij F2 - pojawi się menu z 
cheatami. 


Brian Lara Cricket 
Wpisz to na Classic Match screen: 


CMBRLARA - Super Batsmen 
NONOTOUT - Unbreakable Wickets 
TIMEWARP —- szybki mecz 
MEDICINE — - duże pilski 


Commandos: Beyond the 


Call of Duty 


W trakcie gry wpisz GONZ01982 lub 1982GONZO lub GONZO- 
OPERA - będą działały poniższe kody: 


Shift+ V - śledzenie 
Shift+X - teleport 
Shift+E/Ctrl+E - - edytor misji 


Shift+F1/F2/F3/F4 - zmiana śrysli wyświetlania grafiki 


Ctrl+F9 - informacje debuggera 
Ctrl+! - niewidzialność 

Ctrl+L - nietykalność 

F9 - informacja o terenie 
Ctrl+Shift+N _ - zakończenie misji 
Ctrl+Shift+X — - zniszczenie wszystkiego 
Alt+l - zmiana interfejsu 
Kody do misji: 

2-KXII7 

3 - GOH90 

4 - HCOAU 

5 - TF4AO 

6 - TBTSN 

7 - TLESF 

8 -TUSLV 


Flight Unlimited 2 


W czasie gry naciśnij Shift + Alt + A - a zobaczysz ciekawe rzeczy 
(ułatwienie misji) 


Gruntz 
Naciśnij ENTER w trakcie gry, WRA kodi PO go powtórnie 
_ klawiszem ENTER. 
mptraitor_ i -Traltor Mode ; ; 
mpbackzlife __ -Zombie Mode AR 
mpohnygodtreyki „Ea w Bd 
- runi ni 
mpcloakingdevice _- niewidzialność dla wybranego Grunta 
mplemonbuttercremez — - poziom bonusowy: High on Sweetz 
mpyouresomoney — - poziom bonusowy: High Rollerz 
mpmakemesomepie — - BoA ' bonusowy: Honey I Shrunk 
» theKidz 
mpriorio - poziom bonusowy: Toubie inthe Tropics: ; 


Heroes of Might 8 Magic 3 
W czasie ghry naciśnij TAB i wpisz kody: 


nwconlyamodel - wszystkie budowle w obrębie zamku 
nwcsirrobin - cóż, dostajemy po krzyżu 
nwctrojanrabbit - wygrywamy! 

nwcavertingoureyes - dostajesz 35 archaniołów 
nwcantioch - ballista, tent i amunicja 


nwcigotbetter - skok o jeden level doświadczenia dla bo 
hatera 

nwccastleanthrax — - bohater ma większe szczęście 

nwccoconuts - nieskończona ilość pkt. ruchu 

nwcmuchrejoicing _ - maksymalne morale 

nwcalreadygotone — - widzisz ciekawe rzeczy na mapie 


nwcgeneraldirection - widzisz całą mapę 


nwcshrubbery - teraz nie ma problemów z surowcami 
nwctim - cała magia i 999 pkt. spell points 
nwcfleshwound - masz Death Knights 
nwcphisherprice - jaśniejsze kolory 
Madden '99 

Stadiony: 

EA STADIUMS — - EA Stadium 
DOGPOUND99  - Cleveland Stadium 
NOTAFISH - Old Miama Stadium 
THEHOGS - RFK Stadium 
SOMBRERO - Old Tampa Bay Stadium 
FOR RENT - Astrodome 

OURHOUSE - Tiburon Stadium 
STICKEM - Original Oakland Stadium 
Zespoły: 

WELCOMEBACK - '99 Cleveland Browns 
BESTNFC - NFC AII Stars 

AFCBEST - AFC All Stars 

BOOM - Madden '98 

IMTHEMAN - Stats Leaders 
PEACELOVE - AII 60»s 

BELLBOTTOMS  - All 70»s 

HEREANDNOW — - All 90»s 

TURKEYLEG - Madden All Time Greats 
THROWBACK — -75th Anniversary 
GEARGUYS - NFL Equipment Team 
Rapanui 

Kody do etapów: 


FIRST, CLOUDS, FOREST, VENUS, CONTACT, BUCKET, TEEPEE, 


Podczas gry wciśnij F12 - dodatkowy czas na KS ui 


_Snowmobile Racing ; ŻA 
By wystartować w wyścigu! WATV na ekranie wyboru. bolidów. klik 


| BEEFCAKE 0. 
_FRAMERATE _- podaje iczbę klatek r saundę RAA 


: Sports Car GT 


Wpisz: isi-cheeseman w głównym menu, by zaktywizować che- 


CANYON, SMOKE, THUNDER, , BUBBLES, FANTASIA, 
NADO,FIREFLY, HORIZON, SHORE, SHELLS, PISTOL, DUNES, 
DOWNTOWN, LAGOON, BASKET, ALIEN, NEBULAR, DRIVE, Vl- 
SION, MELTING, FLOOD, COLORS, TORCH, CHASM, DAYLIGHT, 
MOUNTAIN, DESERT, HARBOR, VOLCANO, CRATER, SPRING, 
TRIBES, INDIANS, BONES, ALUMINUM, PARANOIA, BUNNY, ME- 
TEOR, TROUT, RIVER, CLIFFS, CHIMNEY, REACTOR 


Requiem: Avenging Angels 
Enter, wpisz tips, Enter 


cstime - limit czasu? 

CS3DNOWION — - dla posiadaczy AMD z 3D Now! 
CS3DNOWI!OFF - wyłącza poprzedni 
cheatesmilton  - aktywizuje cheaty 

csstigmata - Medlab pass 

csitems - Medlab pass 

csshroud - pancerz i zdrowie na maxa 
cshealth - zdrowie na maxa 

csrosary - znajdźki 

csammo - amunicja 

csguns - broń 

csyhwh - God mode 

csessence - nieskończona „essense” 

cshalt - zatrzymuje czas 

cswire -27 

csvanish - | po wrogach! 

cshost - brak grawitacji 

csportal - drogi prowadzące do drzwi Iśnią na żółto 


A te sprawdźcie sami: 

csmapper, cshide, csback, cs3dnow!on, cs3dnowloff , csunsqu- 
eeze ,cssqueeze, csuntrace, cstrace, csunframe, csframe2, csfra- 
me, csclipmouse, csblah, csverbose, csnotimeouts, cstimeouts 


Rollercoaster Tycoon 

Chris Sawyer - robi zdjęcia kolejek 

Simon Foster - maluje zdjęcia kolejek 

Melanie Warn - zwiększa poziom szczęścia odwiedzających 


Settlers 3 


nij na ATV wiłęgiczccI powyżej Potosi PE 
South Park 


W trakcie gry naciśnij ESC i wejdź do opcji Kir w wyn dol- 
nm: Togu i wpisz jeden z poniższych kodów: ; : 


OTRIP - wrogowie z wielkimi głowami, 
- nieśmiertelność ę 
SWEET - nieskończona amunicja AB 


aty. Teraz wpisz: 

isi-plague  - GT3 League 

isitbone — - wszystlkie trasy i pojazdy 
isi-aardvark - creditsy 

isi-corsica  - podkręca możliwości pojazdów 
isi-delicate - „KittyCat” mode 


Stonkeep 

W trakcie gry wejdź do inventory i wybierz kamień (rock). Kliknij 
raz myszką, przytrzymaj lewy SHIFT, a następnie wciśnij F9 - bę- 
dziesz w GOD MODE! By wyłączyć GOD MODE powtórz wszyst- 
kie czynności jeszcze raz. Jest to o tyle ważne, że MUSISZ wyjść 
z GOD MODE zanim zapiszesz stan gry na dysk, inaczej nici z 
jego odczytania. 


Super Off-Road 
W trybie wyboru pojazdów zrób (kursorami): lewo, prawo, góra - 
dostaniesz monster truck! 


TNN Outdoors Pro Hunter 
Naciśnij — podczas gry i wpisz: 

DEER - pojawi się porządny jeleń... 

TOM - indyk 


TOCA Touring Car 
Championship 2 


Wpisz się jako (imię gracza): 


TOPDOWN — - usłysz głos mówiący „Cheat Mode Enabled” i wu 
idzisz grę w podobnym ujęciu jak w GTA 

HANGOVER —- hm, wszystko wygląda dość dziwnie... 

DOUBLE - wszystkie tracki 

CARTASTIC  - wszystkie pojazdy 

OUCH - Battle Mode 

RUBBER - ciekawe efekty przy kolizjach 

MOVIE - a tu śmiesznie efekty przy kraksach 

HIGHJUMP — - niska grawitacja 

HANGOVER — - dziwny horyzont... 

SKINNY - ciekawe ujęcie kamery 

SKATES - lepsza prędkość, hamulce i nie tylko... 

GIRDLE - 

TIMEOUT — - dostęp do wszystkich Championship Distances 

REPEL K/ 


plakat lub podkładkę pod mysz - jeśli jedną z gier oznaczono w cenniku literą "I" lub "M" 


e-mail: sklepGtimsoft. pl 


SKLEP WYSYŁKOWY Tim. 


odwiedź nas w Internecie: www.timsoft.pl 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 20 maja 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 


COMPUTER SOFTWARE 


okę 


dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. 


Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem L6 na adres: 


Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, kolorowy katalog. 
Zamawiając 2 lub więcej programów (łącznie z programami edukacyjnymi) otrzymasz dodatkowo: 


Pad $V230* (PC, dwa przyciski fire, autofire) - jeśli jedną z gier oznaczono w cenniku literą "P" 
*)Pad zostanie umieszczony na paragonie z ceną 25 zł. Kwotę tę odejmiemy od sumy zamówienia. 


ANCIENT 


CONQUEST. 


RTA WĄKŁIA 


KINGgóWEST 


MASKAÓTE 


E 


7 


Pentium 120, 16MB, CD-ROM 4x 


Pentium 166, 32 MB, CD-ROM 4x| 


486 Dx2 lub Pentium, 16MB 


ZAWWEeL 
| 1939 ż 


Pentium 120, 16 MB, CD-ROM 4x| 


Pentium 100, 16 MB, CD-ROM 4x| 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games 
oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów 
otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Windows). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje 
wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 


Zakres szkół podstawowej i 
średniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 
Testy z całego zakresu chemii 


Trzy doskonałe gry, łączące przy- 


4 jemność grania z nauką trudnej, 


polskiej ortografii. Zostały one zin- 
tegrowane ze sobą, co pozwala na 
wspólne dla wszystkich gier prowa- 
dzenie dzienniczka gracza, zawiera- 


P_ jącego popełnione błędy. 


PROGRAM EDUKACYJNY 
DLA NAJMŁODSZYCH 


Profesor 


Henry gzą 


Program obejmuje zakresem tes- 
tów materiał szkoły podstawowej 
oraz pierwszej klasy szkoły śred- 
niej. Materiał podzielony jest na 
poszczególne klasy, które posiada- 
ją tematycznie pogrupowany 
materiał np. Krajobraz, czy Afryka. 
Bogata oprawa graficzna. 


Brzdąc to 4, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 

Jest programem przeznaczonym 
dla dzieci w wieku przedszkolnym. 
Może także służyć wspólnej pracy 
rodziców i dzieci. 


Nauczy Cię mówienia, czytania 
pisania i rozumienia ze słuchu 7000 
słów, zwrotów i idiomów 
angielskich! Henry to: ciekawe 
ćwiczenia, słownik, nauka wymowy, 
generator ćwiczeń, Poradnik 
metodyczny, powtórki, 6 godzin 
nagrań. 


Profesor 


HA Klaus 


Program do nauki języka niemiec- 
kiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- 


wów testów obejmujących całą js 


gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek i zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawa grafika. 


Program do nauki języka angiel- 
skiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- 


wów testów obejmujących całą | 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
s | słówek i zwrotów. Umożliwia także b 


łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawą grafika. 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy 
szkoły średniej. Wiedza zawarta w 
programie obejmuje historię Polski 
oraz historię powszechną. Testy 
opracowane przez historyka. 


Gra łącząca zabawę i logiczne my- 
ślenie w jedno, gra dla małych i 
dużych. Sprawdź się w trzech 
krainach: dżungli, podwodnym 
świecie i na biegunie. Nad 
wszystkim góruje konflikt boha- 
terskiego lwa Leona z nieustająco 
pędzącym do przodu zegarem. 


Nauczy Cię mówienia, czytania, 
pisania i rozumienia ze słuchu 9000 £ 
idiomów wm 


ćwiczenia, słownik, nauka wymowy 


słów, zwrotów i 
niemieckich! Klaus to: ciekaw 


20 


Matemat ya 


MaieMaLy 


PFA 


z ©95 
uż 


generator ćwiczeń, Poradnik 


metodyczny, powtórki, 
nagrań. 


7 godzin 


Program pomagający w nauce języ- 
ka polskiego na poziomie szkoły 
średniej, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem przygotowania do egzami- 
nu maturalnego. Na program składa 
się kilka zintegrowanych modułów 
wtym Astro Orto 2 - dynamiczna gra 
ortograficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy- 
stępnymi, szczegółowymi wska- 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły śr., 
podręcznik i dzienniczek ucznia! 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierw- 
szych klas szkoły podstawowej. 
Wszystkie gry pomagają w nauce 
porównywania liczb I w opanowa- 
niu czterech podstawowych działań 


Legendarna przygodówka powra- 
ca! Jako John Harry Jr. uwolnij 
swego ojca z rąk Zakelua. Wspaniała 
przygoda w dżungli na 13 różnych 
ah stoi przed Tobą. 
ewelacyjna, filmowej jakości 
animacja oraz autentyczne dźwięki 


Aj dżungli urozmaicą Twoją wyprawę. 


Skacz, biegaj i walcz... 


Pakiet 4 programów graficznych 
wraz z biblioteką ponad 20 000 clip- 
artów i zdjęć, ponad 100 szablonów. 
-grafika wektorowa, 
- grafika bitowa, 
-grafika 3D, 


K SAZBZACWMA. | 


CENNIK GIER PG CE 


Ace Ventura-Psi Detektyw ..... 
Age of Empires 2 

Age of Mist ... 

Age of Sail k 

Air Warior Ill 3DFX . 

Airline Tycoon 

Alfa Centauri 


Ancient Conquest. 
Anno 1602 PL... 
Armored Fist 2. 

Army Man 2... 
Baldurs Gate PL. . 
Battle Isle Il+misje PL . 
Battle of Britain 


Battlegr.-Prelude to Waterloo. 
Battleground - Shiloh... . 
Betrayal at Antara 

Birthright 

Blood 2 . 

C8C Red Alert+CountgAftermath . 


Caesar 2 

Caesar 3. . 

Capitalism +. . . h 
Castrol Honda Superbike . 
Championship Manager 3 . 
Championship Manager 9708 
Chesmaster 5500. 
Givilization:Call to Power 
Colin Mcrae Rally. 
Commandos . 
Commandos-Mission 2 . 
Creatures 2:Life Kit . 
Greatures Deluxe .. . 


Qrusader No Rem 

Darkstone 

Daytona USA Deluxe .. 3 
Definitive koala Collection 2 . 
Delta Force. . 

Descent 3..... 
Destruction Derby 

Double Agent 

Duke Nukem 3D 

Dune 2000 

Dungeon Keeper ........ 
Dungeon Keeper 2. 

Earth 2140 + Misje. 

Earth Worm Jim . 

East Front 2.... 

Echelon .... 

Emergency. .. 

Excalibur 


„69,00 


229,00 
..159,95 


- 49,00 
89,00 
69,95 


„. 155,00 


3.. 99,95 
.. 155,00 

..59,95 
..159,95 


155,00 


... 29,95 
..155,95 
Battlegr.-Napoleon in Russia ..... 
...89,00 
.. 49,00 
... 69,95 
„69,95 


89,00 


. 69,95 
„122,00 


12988 
1155,00 
-.159,95 


- 39,95 
. 49,95 


-.. 79,00 
64 99,95. 
+. «59,95 
-.. 159,95 
+. . 49,95 
. 49,95 
155,95 


. 69,95 
- 49,95 


Excessive Speed ..............- 


Extreme Assault PL 
F-16 Aggressor ... 
Fall Weiss 1939. .... 
Fallout ........ 
Fallout 2 
Fields of Fire ......... 
FIFA '1999 
Fighting Force (3Dfx). . . 
Final Liberation - Warhamm: 
POIG ZAS i 
Flying Saucer. h 
Future Cop L.A.P.D. 
Gangsters . 
Get Medieval . 
Grand Prix Champ. J.H. 98 . 
Great Battles of Alexander . 
Great Battles of Caesar . 
Great Battles of Hannibal 
GTA-London-Misje. .... 
Hearts of Darkness .. 
Heavy Gear .... 
Heretic 2 . 
HERKULES ...... 
Heroes of Migh 8. Magic ck 
Heroes Of Might 8. Magic 2. 
Heroes Of Might 8. ARIE 3. 
PKONUSYSZYZ M 
Hidden 8. Dangerous . 
Hopkins FBI.... 
Icarus PL 
IF-22 wersja 5,0. 

M iF/A 18 E Carrier. 
IM1A2 Abram 
Imperialism .... 


Imperialism 2-Age of Exploration . 


Industry Giant ..... 


Insane Speedway 2 ........... 7 


Jack Orlando NO 
Jagged Alliance 2 PL. . 

King's Quest 8 

KingPin ... 


Knights 8. Merchants. 

Książę i Tchórz. 

KUpiaG 2 SENSE 
Lands of Lore Il........ 
Lands of Lore Ill .......... 


Lawnmower Man-Kosiarz Umysłów 14,95 


Lego Konstruktor (po polsku!) .. 
Lego Loco (po polsku!) 

Lemings Pak ia 
Liberation Day .......... 

Liga Polska Manager'98 . 


155,00 


„155,00 
.. 49,95 
..79,95 


99,95 


Lomax ...... 

Lord of Magic . 

Lords of the Realms 2 
Luftwafe Commander .... 


.. 49,00 


. 69,95 
Ę ..69,95 


. 149,00 


Lula Virtual Baby (od 18 lat) ....... 


Lula: the Sexy ENEI (od 18 PE 
M.A.X. 2. . 

Magic 8. Mayhem 

Man Of War 

Mayday ....... ś 
Megapak 9......... 

Mortal Kombat 4 . 


Nascar Racing 2 
Nascar Revolution . 
NBA 99 . ; 
Need for Speed 3.. 
North vs South ... 
Olympic Games .. . 
Operational Art Of W: 
Panzer Commander....... 
Panzer General Il 
PGA Golf . 
Phantasmagoria. . 
Phantasmagoria 2 . 
Pinball 3D p 
Pinball Timeshock . 


Popolous 3: The Beginning : 
Postalkc ry zy ż 
Propilot '98 .... 


Quake 2 Extrem.Net Pak . 
Quake II. > 

Quake Il Ground Żero 

Quake Il Reckogning . . 

Quest for Glory V: Dragon Fire. 
Rage of Mages. . 

Railroad Tycoon 2. 


.. 159,95 
.....69,95 
.. 155,00 


Railroad Tycoon 2: Century Mission 69,95 


Rainbow 6 ż 
Rainbow 6 Eagle Watch (misje) 
Realms Of Arkania 


Redguard.... 
Redline ...... 
Redline Racers. 


Requiem-Avenging Angel ... GE. 
A ..155,00 


Resident Evil 2. . 

Return to Krondo 

Rival Realms PL ....... 
Saga Rage of EA PL.. 
Sanitarium . . 0 
Scorcher . 

Semper FL. GLi 

Sensible Socc 

Settlers . 

Settlers 2...... 

Settlers 3....... 

Settlers Il Misje PL. 

Seven Kingdoms 

Shadows Over Riva 

Shogo . 

Sid Meier's Gettysburg 
Silent Hunter Commander Edit. 


„155,00 
. 89,00 


++. 29,95 
..99,95 
..69,95 

..159,95 

.. 155,00 


„59,95 
159,00 


155,00 
-99,95 


..69,00 
...155,00 
..../29,95 

... 79,00 

-.59,95 


19,95 


...39,95 
„. 145,00 


SIMPANŁ „5520000, 0, 3. raf 
Sim City 2000 .............-.<* 


Sim City 3000 PL. 
Spearhead ....... 
Speed Busters 
Spellcross 


Star Wars: Rogue Squad... j p, 


Star Wars: Supremacy 

Star Wars:X-Wing Aliance . 
Starcraft. . 3 5 
Starcraft: Brood War . 


Superbike World Go . 4 


Syndycate Wars. . 

Terminator 2029 . 

Test Drive 4x4 . 

Theme Hospital... ć : 
Thief-The Dark Projct...... 
Thrust, Twist 8. Turn .. 
Thunder Brigade ... 

TOCA 2 

Tomb Raider 2. . 

Tomb Raider 3.... 

Total Ann.Battle Tactics 
Total Annihilation. . . 
UGO 2 

Ultimate Soccer Man. 98/99 . 
Ultra Fighters. . 

Vangers 

Viper Racing .... . 
Virtua Fighter 2 ........ 
Virtual Chess I s Żzę) 
VIVA Football........ 
Wages Of War 

War Wind. . > 
Warcraft Il Delux Edition . 


Warhammer 40000 Chaos Gate. . A 


Warzone 2100 . 


Wing Commander t Prophecy. ' > ; sk 


Wrecking Crew 


Wyspa 7 Skarbów PL... 3 R: 


X Games Pro Boarder . 
X-Wing Collector Series 
Zagadki Lwa Leona .... 
Zork-Grand Inquistor. . 


